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Con la nostra guida pratica trasformi 1 

qualsiasi foto in un capolavoro in tre 
dimensioni da guardare su PC e TV 
anche in alta definizione 




GLI OCCHIALINI 

TE U DIAMO r— 


FOTO DA SBALLO fes 

SENZA RITOCCO *- 

Ecco come trasformare ogni tuo 
scatto in originali capolavori senz; 

scomodare Photoshop 


LA MIGLIORE IDEA REGAUJDELTANNO 


3D SENZA OCCHIALINI tutto ciò che c'è da sapere 




Non serve una videocamera 
professionale; con le nostre dritte 
rendi 3D qualsiasi tua ripresa 

Pffj^^^^wKcOMPLETO t 


Semplicemente, 

Windows 


Ecco come 
le ragazze pii 
hot del web 
balzano fuori 
dallo scherme 


FOTO DALIA 
DOPPIA IDENTITÀ 

Le osservi e non ti accorgi di nulle 
ma se indossi gli occhialini viene 
fuori la terza dimensione! Solo nt 
ti sveliamo come realizzarle 

SOFTWARE COMPLETÒ I 

LE 30 RISPOSTE 
DEI NOSTRI ESPERT 

per fugare ogni dubbio 
sulla nuova tecnologia 31 


ANIMAZIONI CARICATURE 


EFFETTI LUCE 


MORPHING 


Cofanetto 

CheRegalo! 

E da oggi il regalo 
lo sceglie chi lo riceve 


Il software e la guida per realizzare 
da zero divertenti animazioni 
il stile Toy Story... con pochi die! 

LUI Vi 1 50 PERSONAGGI DA ANIMARE 


Abbiamo scovato sul Web canali con 
filmati 3D e HD pronti da scaricare o 
guardare inforcando gli occhialini. Ecco 
come "sintonizzarsi* coi proprio PC! 
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Win Magazine 
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Tecnologia più venduta in Italia, 
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subito con il PC. 



Play Generation 

La rivista per Playstation numero 1 
in Italia! Ogni mese anteprime, news, 
recensioni e le guide pratiche per 
giocare alla grande. 
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Più Sani più Belli Magazine 
Il nuovo mensile dedicato alla salute, 
alla bellezza e al benessere. Con i 
consigli di Rosanna Lambertucci e il 
parere degli esperti. 
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La rivista ufficiale della celebre 
trasmissione Tv. Una guida pratica 
dedicata agli appassionati di cucina 
con tante ricette illustrate passo passo. 



Turisti per Caso Magazine 
Le più belle esperienze di viaggio in 
compagnia di Syusy Blady e Patrizio 
Roversi. Percorsi insoliti, consigli doc, 
destinazioni da scoprire e riscoprire. 


Non perdere tempo! 
Scarica le Apps 
e leggili in libertà. 
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scatto in originali capolavori 
senza scomodare Photoshop 
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Così nascono i cartoni in 3D .... 8 

Il software e la guida per creare divertenti 
animazioni in stile Toy Story. Bastano pochi 
clic del mouse! 

In 3D tutti i tuoi video.12 

Aggiungi la terza dimensione ai video 
delle vacanze e visualizzali ovunque, 
anche sul telefonino! 

3D senza occhialini.16 

Ecco come funziona la nuova tecnologia 
che promette di rivoluzionare TV, console, 
cellulari... 

Un mondo a 3 dimensioni.18 

Cinema e salotto: scopriamo quali differenze 
ci sono fra le tecnologie usate per riprodurre 
immagini 3D 

Foto in 3D fatte in casa!.22 

Dalle tecniche di scatto all'elaborazione 
grafica: ecco i passi da seguire per realizzare 
fotografie stereoscopiche perfette 



Diventa regista 

della terza dimensione.26 

I segreti e le tecniche per creare video 
tridimensionali degni di Hollywood. 

"L'era glaciale 3" e "Up"... li fai in casa! 

Foto e video 3D anche in TV ... 29 

Qual è il modo migliore per rivedere i nostri 
anaglifi? Sul grande schermo di un televisore! 
Ecco come procedere 

Gioca in 3D senza occhialini... 30 

La nuova Nintendo 3DS è davvero 
sorprendente come dicono? 

L'abbiamo provata e... 

II 3D si nasconde 

sotto la lent.Jcolare.32 

Per dare alle foto un effetto 3D non servono 
occhialini ma una particolare tecnica 
di stampa vediamo di cosa si tratta 

Il lenticolare fatto in casa.36 

Con PC e stampante trasformi i tuoi scatti 
in immagini 3D da osservare a occhio nudo 

Lenticolare da stampare.40 

Mattarello alla mano, ecco come usare 
il kit per crearein casa foto tridimensionali 
da osservare senza occhialini 

Per il 3D basta una pellicola ... 42 

Svelata la tecnologia Pic3D di Global Wave 
che permetterà di visionare film stereoscopici 
anche su normali televisori LCD, notebook, 
tablet e smartphone! 

In ogni foto si nasconde il 3D .. 44 

Con i nostri trucchi le osservi e non ti accorgi 
di nulla, ma se indossi gli occhialini resti 
a bocca aperta 

Cinema in 3D, 

col tuo PC è facile.50 

Arricchisci i tuoi filmati con paesaggi mozzafiato 
e modelli animati, rigorosamente in 3D 

I ricordi mettili in cornici 3D ... 56 

Trasforma i tuoi scatti in foto tridimensionali 
da vedere senza occhialini. Software e cornici 
te le regaliamo noi! 

Foto digitali per modelli 3D.... 58 

Un salto dimensionale che parte da 
una fotocamera e termina con un filmato 
su YouTube 

Terza dimensione hot.62 

Anche l'industria del cinema "hard” scopre 
il 3D e ora parte alla conquista di Internet. 
Indagine senza veli sul lato proibito del Web 

Modelli 3D a colpi di clic.64 

Usiamo il mouse per scolpire i solidi 
ed ottenere così personaggi tridimensionali 
davvero originali 


"Speciali di Win Magazine"... 
e il nuovo anno riparte 
alla grande! 

Festeggiamo tutti assieme il nuovo anno 
con l'arrivo in edicola dei quaderni tema¬ 
tici di Win Magazine. Cinque nuovi titoli ti 
aspettano per arricchire sempre più le tue 
conoscenze informatiche Windows Gra¬ 
tis, Anonimi in Rete, File Sharing senza 
eMule, Foto&Video in 3D, ADSL GRATIS 
questi sono gli argomenti presi in esame 
dalla redazione per questa seconda sfor¬ 
nata degli speciali 2012. Come sempre, 
all'interno delle oltre 500 pagine ti aspet¬ 
tano: Guide passo passo, trucchi avanzati 
e consigli degli esperti. E poi ci sono i sup¬ 
porti multimediali allegati dove abbiamo 
inserito i software indispensabili per met¬ 
tere in pratica i progetti proposti. 

Corri subito in edicola per accaparrarti tutti 
i numeri degli speciali. Sono tutti da colle¬ 
zionare! 

La redazione 


Trasforma in 3D i tuoi video ... 68 

Con la nostra guida converti un filmato 
in anaglifo. Non è facile, ma ne vale la pena! 

Il 3D entra in casa 

dall'uscita video.74 

Abilitiamo il supporto tridimensionale 
dei driver NVIDIA per far balzare fuori dallo 
schermo foto, giochi e filmati 

Una bambola 3D tutta nostra .. 80 

Armiamoci di ago e filo virtuali e cuciamo 
una pigotta, da modellare e decorare 
a nostro piacimento 

La bambola 3D prende forma .. 86 

Divertiamoci a dipingere la pigotta in mille 
modi diversi e diamo vita ad un esercito 
di personaggi a tre dimensioni! 

Le bambole 3D in azione.90 

Indossiamo i panni del mago e diamo vita 
alla pigotta virtuale, facendole muovere 
i primi passi 

Le bambole 3D 

si muovono... in 3D!.95 

Le animazioni in Blender diventano 
tridimensionali, da guardare con gli occhialini 
rossi/ciano 


I prezzi di tutti i prodotti riportati all'interno della rivista potrebbero subire variazioni e sono da intendersi IVA inclusa 
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Cofanetto CheRegalo! 

TU Lo acquisti e chi Lo riceue 
I Jn sceglie il regalo tra oltre 

k /PI 150 prodotti! 

Pi JF , ^ > Film, Libri, giochi, musica, 

■, j jjyi gadget, cucina, uiaggi, 

u mS k benessere...e tanto altro! 
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Come funziona? 

Tu... 

1 Acquista 

il cofanetto "CheRegalo!" 
a soli 9,90 euro 

O Stacca 

L'elegante cofanetto dal cartone 
di Supporto (non è indicato ii areico!) 


3 


Regata 

a chi vuoi tu, quando uuoi tu, 
ii cofanetto del ualore di 40 €UFO 


Chi riceue il regalo... 

] Apre... 

il cofanetto "CheRegalo!" 


O Sceglie 

l— dal catalogo allegato il suo regalo 
preferito 


Q Riceue 

W direttamente a casa sua 
senga spese il fantastico regalo 
prescelto 
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3D Gugle Pro 6.9.4 
Trasforma immagini e filmati in 3D 

Rie: 3DGugtePro.ap 25.008 KB 
CompletoperSOgiomi 

The Gimp ?6i: EJ 

Fotoritocco professionale 
open source 

Re: TheGmpjfi 15.733 KB Freeware 

Inkscape «2 a 

Composizioni grafiche 
perfette col PC 

File: inkscapeip 22.420 KB Freeware 

Freemake Video Converter 4 

Converti tutti i tuoi filmati 
solo con un die! 

Ffc: Freemalezjp 958 KB Freeware 

Free 3D Vìdeo Maker U3 O 

Trasforma i tuoi filmati in video 3D! 

Ffe: 30VKleoUakerJi) 10529 KB Freeware 

3DStar Express j 14.02 i.1 

Crea splendide foto lenticolari 
pronte per la stampa! 

File: 30Star5p 240:701 KB Trial 60 grami 

Esempi 3DStar Express a 

Foto tridimensionali ricche di effetti 

Fle: Ftìo30Slar.zip 91.794 KB Freeware 

3DV1A Studio Public 

Arricchisti i tuoi filmati 

con paesaggi e modelli animati 3D 

Rie: 3 DVWS&kSojp 98.751 KB Freeware 


Blender Z 60 a 

Realizziamo spettacolari modelli 3D 

Re: Btender5p 19.648 KB Freeware 

3D Fotoprint 033.01 a 

Crea comici tndimensionali 
per le tue foto 

He: 3dfutopnnUàp 36563 KB Freeware 

Sculptrìs 

Dea un personaggio 3D 
usando solo il mouse! 

File: Sculptriuip 19.119 KB Freeware 

3D Vision Video Player .64 

Player stereoscopico 
per visualizzare video in 30 

file: 3CVisoazip 2.481 KB Freeware 

StereoMovie Maker n 

Realizza strepitosi video in 30! 

Fle: StereoMoveap 3.481 KB Freeware 

Speciale Tool 3D 

Gli strumenti giusti per creare 
video e foto tridimensionali 

me: looOOap 27.771 KBFreeware 

K-Lite Mega Codec Pack rio 

Tutti i codec per applicazioni 
multimediali 

Fle: Wi'icodeciip 19571 KB Freeware 

MUVÌZU 201109.05 
Crea divertenti animazioni 
in stile Toy Story 

File: Muvizuap 598089 KB Freeware 


Muvizu Esempio 

Pochi die per realizzare 
un'animazione 3D! 

Fle: mmizupnigenoaip 813 KB Freeware 

Blender Esempi 

Realizziamo una bambola 
3D con Blender 

Re: EsempiBlenderap9592 KB Freeware 

Trackmania Nations 
Forever 211260 

Immergiti nella guida in 3D 

con il drive game che ha fatto storia 

Fle: TrackManàap 514574 KB Freeware 

Driver ÌZ3D 112 

I driver per sfruttare il 3D 
su qualsiasi scheda grafica 

file: iZ300iirer5p 14583 KB Freeware 

Visions 1301703 

Visualizza le tue immagini 
tramite slideshow 30 

Fle: Vsonuip 15243 KB Freeware 

Mosaizer Pro 82 

Crea mosaiti fotografici 
con effetti tridimensionali 

Re: Mosaéer.ap 5589 KB Freeware 

Cyberiink 

PowerDirectonoO 

II software di video editing 
professionale con un occhio 
di riguardo per 3D e FIDI 

Fle: PcrwerOirector jp 562511 KB Trial 
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3D GUGLE PRO 6 9 4 

Trasforma immagini e filmati 
in strepitosi video 3D 

Il software consente di creare e lavorare con immagini 
e video stereoscopici per produrre animazioni e grafi¬ 
ca tridimensionali di qualità. Oltre a dover installare 3D 
Gugle come utente Administrator (con tutti i privilegi), 
all'interno dell'archivio compresso '3DGugleProzip" 
abbiamo inserito le librerie Microsoft NET Framework 
1.1, necessarie per il corretto funzionamento del pro¬ 
gramma anche se si dispone già di una versione più 
aggiornata. 

• S.O.: Windows XP/Vista/7 • Dimensione: 2S.008 KB 

• Rie: 3DGugleProzip 


SOSTAR EXPRESS 0.14.0.2 a 

Crea splendide foto lenticolari! 

Il programma permette di caricare una sequenza di 
immagini, opportunamente scattate in precedenza, 
e creare una foto lentìcolaie, pronta da stampare su 
carta speciale. Solo per i nostri lettori, la versione trial 
è completa di tutte le sue funzionalità per 60 giorni. 
Nell'archivio ZIP è presente anche una tabella in forma¬ 
to PDF necessaria per impostare l'intervallo che deve 
correre tra gli scatti, calcolato in base alla digicam usata 
e alla lontananza dal soggetto ripreso. 

• S.O.: Windows 2000/XP/Vista/7 

• Dimensione: 240.701 KB • File: 3DStar.zip 
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Corel Win DVD Pro. ou O 

Il player multimediale per i tuoi 
film in Blu-ray, anche 3D! 

Ffe:WWM)Pra4) 119310 KB Trial 

Lynx 3D Viewer Lite : s2 

Visualizziamo documenti 3D 

Fk: LynX3CMem^ip 1420 KB Freeware 

Sweet Home 3D ;;fcj 

Progetta e arreda la tua casa 
con gusto e semplicità 

File: SweetHontìDzip 25.776 KB Freeware 

pCon.planner '.O 

Progetta e arreda il tuo 
appartamento in 3D! 

fife pConPtannerzip 45.429 KB Pre8W3re 

Avast! Free -di 6 ■ 

Un antìvirus completo 
per proteggere il nostro PC 

Fk: Arasti* 51556 KB Freeware 

VLC Media Player : ji O 

Streaming video in rete LAN 
e anche dalla Webcam 

File: VLC* 6078 KB Freeware 

Adobe Reader Full 101 Q 

Visualizziamo e stampiamo PDF 

Fie: AdobeRdrX-ap 25.840 KB Freeware 

uTorrent O 

Sfrutta la rete Torrent per 
scaricare sempre al massimo 

Fìe: uTorrail* 389 KB Freeware 


eMule soaQ 

Il più famoso programma 
P2P si rinnova! 

Fie: eMuleOSOzip 1195 KB Fresiate 

Orbit Downloader 102 O 

Un nuovo download manager 
basato su tecnologia P2P 
per scaricare al volo dal Web 

File: Otta* 2053 KB Freeware 

FreeStudio □ 

Converti i tuoi file multimediali 
in qualsiasi formato 

File: FreeStudiozip 62984 KB Freeware 

Cdeaner :;is7?E1 

Pulizia completa 
per il Sistema Operativo 

Fie: atenei* 1141 KB Freeware 

7 -Bp 120 a 

Compattiamo i file 
nel nuovo formato 7z 

file: 7** 2067 KB Freeware 

Photostage Slideshow 
Producer 12 

Crea e masterizza gli 
slideshow delle tue vacanze 

file: photostìge* 410 KB Freeware 

Comodo Personal 
Firewall 5021 0 

Difendiamo il nostro computer 
dai pericoli della Rete 

Fie: ComodoFwal* 15898 KB Freeware 


Recuva 141537 0 

Ripristina tutti i file 
cancellati per sbaglio 

file: Recura-ap 2246 KB Freeware 

Malwarebytes 
Ami-Ma Iware 151213 □ 
Ripulisci il PC da tutte le 
minacce provenienti dal Web 

fife: Ant+WalwafE* 2293 KB Freeware 

Avidemux Final 55 Q 

Video editing di qualità 
per tutti i nostri filmati 

Pie: awdemuup 19.625 KB Freeware 

TritaFile 3.0 O 

Eliminiamo definitivamente 
i file dalfhard disk 

File: TritaFk* 688 KB Freeware 

Adobe Flash Player 

1031837 O 
Visualizza correttamente 
le pagine Web 

file: fehplayei* 1437 KB Freeware 

Adobe Shockwave Player 

115.9.620 O 
Player multimediale 
per i contenuti Web 

fife: Stakwoitap 9-393 KB Freeware 

Paint.Net 510 O 

Ricco e completo come 
Photoshop... ma gratuito! 

fife: PàntNET* 1506 KB Freewae 


IrfanviewooO 

Un completo e lesero 
visualizzatore per le foto 

Fie: irfanwewzip 1.138 KB Freeware 

PhotoFiltre 520 

Rielaborazione per le foto digitali 

He: PhotuFiltreJV 1.876 KB Freeware 

XnView Standard :»0 

Fotoritocco, catalogazione 
e slideshow 

file. Xn'Aewzip 5.112 KB Freeware 

FastStone Image 
Viewer 6 

Ritocca, oiganizza e salva 
le tue immagini digitali 

file: FSViewer* 4295 KB Freeware 

PÙÒa 71a 

Editor per il ritocco delle tue foto 

file: Pi** 5.156 KB Freeware 

Graphics Gale i93is 

Un ricco e completo 
software di photo editing 

file: GraptiGale* 1.629 KB Freeware 

Image Tuner i 

Carica al voto le tue immagini 
sui social network 

Fie: magetuner* 1.933 KB Freeware 

Instant Mask i 

Togli lo sfondo da una foto 

Fk: InstantMasKzip 5.448 KB Freeware 


Exifer 215 

Gestione e modifica dei 
dati EXIF delle foto 

Rie: enlerrsp 1.634 KB Freeware 

CamSpace >3 

Sfrutta la Webcam per usare 
normali oggetti come joystick 

Fk: CamSpace* 8160 KB Freeware 

Debuti 3 

Registra le riprese della Webcam 
e le attività del desktop 

Fk: debuUip 407 KB Freeware 

Medialnfo 0750O 

Tutte le informazioni 
sui file multimediali 

file: medialnto* 1213 KB Freeware 

Phuni 28 

Sfrutta la fisica per creare 
animazioni sorprendenti 

file: Sture* 6166 KB Franare 

Unlocker afl 

Sblocchiamo i file bloccati 
dai processi di sistema 
per la successiva rimozione 

Fk: urtocterzip 164 KB Freeware 



* Foto 3D 

* Video 3D 

- Modelli per Blender 
Elephant's Dream in 3D 



3D VIA STUDIO PUBLIC 

Arricchisci i tuoi filmati con 
paesaggi e modelli animati 3D 

Applicazione pensata per chi vuole creare scene pa¬ 
esaggistiche tridimensionali con un ottimo livello di 
realismo. Acqua, terreno, montagne, nuvole e cielo 
sono personalizzabili con un'ampia serie di parame¬ 
tri, e il terreno può essere letteralmente scolpito a 
colpi di mouse. Le condizioni di luce permettono di 
ricreare qualsiasi condizione atmosferica: dall'alba al 
tramonto, dall'estate all'inverno. Inoltre, è possibile 
importare modelli 3D a partire dai tool di creazione 
di contenuti digitali (Maya, 3DS Max, Blender...). 



TRACKMANIA NATIONS 
FOREVER 

Immergiti nella guida in 3D 

con il drive game che ha fatto storia 

Grafica invitante e fisica di ottimo livello, Track- 
mania Nations è un titolo che ci appassionerà fin 
dalle prime battute, grazie alla sua semplicità e 
alla rapida curva di apprendimento. In poco tempo 
inizieremo a pilotare come veri campioni la nostra 
vettura, ma riusciremo a farlo ogni volta su un trac¬ 
ciato diverso? Oltre alla varietà delle piste, infatti, 
cambieranno anche le condizioni del terreno e la 
presenza di ostacoli e trampolini. 

• S.O.: Windows XP/Vista/7- Dimensione: 514074 KB 
•FteTrackManiazip 


• SO.: Windows XP/Vista/7- Dimensione: 98.751 KB 

• Rie: 3DVIAStudiozip 



MUVIZU 20U.09.05 
Crea divertenti animazioni 
tridimensionali in stile Toy Story 

Questo programma di animazione in 3D si basa su 
un approccio nuovo, che permette di vestire i pan¬ 
ni del regista invece di quelli dell'animatore. L’idea, 
infatti, è di mettere a disposizione un vero e proprio 
studio cinematografico, completo di set, oggetti di 
scena e aspiranti attori, questi ultimi con una serie 
di animazioni predefinite tra cui scegliere. A noi non 
resta che selezionare i tipi più adatti, istruirli e dare il 
ciak! Tra i requisiti di sistema sono previste le librerie 
.NET Framework 4 e C++ 2008 SPI 

• S.O.: Windows XP/Vista/7- Dimensione: 598089 KB 

• Rie: Muvizuzip 
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Fai da te I Così nascono i cartoni in 3D 


Così nascono 
i cartoni in 3D 


Cosaci 
occorre 


SOFTWARE DI 
MODELLAZIONE 3D 

MUVIZU 30 

Lo trovi sul ►'DVD 


SOFTWARE COMPLETO 


Sito Internet: 

www.mimzij.com 


Il software e la guida per creare divertenti animazioni 
in stile Toy Story. Bastano pochi clic del mouse! 


EDITOR GRAFICO 

THE GIMP 

Lo trovi sul &DVD 

Sito Internet: 

www.gimp.org 


A lla fine dell’800, Émile Rey- 
naud disegnava direttamente 
su pellicola, dando vita ai suoi 
personaggi con un’infinità di minia¬ 
ture. Qualche anno dopo, l’incredibile 
Winsor McCay creava capolavori co¬ 
me Gertie thè Dinosaur lavorando su 
carta, attraverso migliaia di disegni 
completi di fondale. Da allora sono 
cambiate molte cose. Toy Story (il 
film d’animazione della Pixar uscito 
nelle sale cinematografiche il 1995) 
ha aperto la strada ai lungometraggi 
in computer grafica, inaugurando 
la "seconda giovinezza” della nobile 
arte dell’animazione. Le regole, però, 


sono rimaste le stesse e realizzare un 
cortometraggio rimane ancora oggi 
una grande sfida. A meno che, natu¬ 
ralmente, non decidiamo di rivolgerci 
a Muvizu. 

Non animare, dirigi! 

Il programma di animazione in 3D 
si basa su un approccio nuovo, che 
permette di vestire i panni del regista, 
invece di quelli dell'animatore. L’idea, 
infatti, è di mettere a disposizione un 
vero e proprio studio cinematografi¬ 
co, completo di set, oggetti di scena 
e aspiranti attori. Questi ultimi, in 
particolare, conoscono bene il loro 


mestiere e hanno già una serie di ani¬ 
mazioni predefinite tra cui scegliere. 
A noi non resta che selezionare i tipi 
più adatti, istruirli e dare il ciak! Le 
applicazioni sono infinite, ma l’im¬ 
mediatezza rende Muvizu partico¬ 
larmente adatto a sketch umoristici, 
magari ispirati ai nostri film o serie 
TV preferiti. Lo dimostrano anche al¬ 
cuni oggetti dell’ampio "magazzino" 
a disposizione, come una cabina blu 
della polizia inglese, sospettosamente 
simile al TARDIS, bizzarra astronave 
protagonista della serie TV Doctor 
Who (che, naturalmente, andremo su¬ 
bito ad utilizzare!). Buona visione! 


FILE D’ESEMPIO 

IL CARTONE 

DELLA 

REDAZIONE 

Lo trovi sul STDVD 


SOFTWARE COMPLETO 


FILE D’ESEMPIO 

MODELLI 30 
PRONTI ALL’USO 

Lo trovi S ►'DVD 


□ Costruiamo il nostro studio 


Muvizu è semplice da installare, ma richiede gualche componente aggiuntivo di Windows e un computer 
abbastanza aggiornato. Ecco le istruzioni per iniziare la nostra carriera di registi senza sgradite sorprese! 



^ Controlli preliminari 

■j Muvizu è disponibile per Windows sia in 
versione a 32 bit sia a 64 bit. Necessita 
almeno di un processore a 2,4GHz, di una sche¬ 
da video Nvidia 7800 GTX (o AT11300) e di 2,3 
GB di spazio su disco rigido. Controlliamo lo “sta¬ 
to" del nostro PC in Start/Pannello di Controllo/ 
Sistema 


* Ci pensa Windows! 

2 Se è tutto a posto, preleviamo Muvizu dal 
DVD allegato a Win Magazine e faccia¬ 
mo doppio clic sull’eseguibile contenuto nell’ar¬ 
chivio Muvizu.zip. Nella schermata delle dipen¬ 
denze, lasciamo i segni di spunta, in modo che 
Windows verifichi la necessità di installare com¬ 
ponenti aggiuntivi. 


^ Muvizu è anche on-line 

3 Al termine, avviamo Muvizu per verifi¬ 
carne la corretta installazione. In caso di 
problemi, non dimentichiamoci della sua attiva 
comunità on-line: la “filosofia” del software è visi¬ 
bile fin dal primo avvio, nella schermata Crea- 
te-Collaborate-Exibit che invita a iscriversi alla 
Community. 
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Tutti sul set, si gira! 


Creiamo la scena usando ali elementi predefiniti del programma. C’è di tutto: paesaggi notturni 
e diurni, videogiochi Anni 80 e cabine Anni 60. E quando ogni cosa è a posto, appare fa star! 



Cielo e terra 

■J { Creiamo una scena vuota cuccando File/Empty e dal 
menu Create scegliamo Edit Environment Cucchiamo 
sul bianco del cielo (Sky) e in Textures/Skies selezioniamo Blue 
Night. Facciamo lo stesso per il terreno (Ground), ma impostan¬ 
do Ground/Brown diri. 



* Conia e incolla 

3 Sempre controllando l’inquadratura nella finestra Carne- 
ras, ruotiamo il “cassone” spostando il mouse in orizzon¬ 
tale con il pulsante destro premuto (RMB). Duplicata la macchina 
(Ctrl+C, Ctrl+V), affianchiamo la copia all’originale e torniamo 
in Create/Objects. 



^ Vista sul monitor 

5 Selezioniamo la macchina inquadrata col tasto destro 
del mouse {RMB). Apparirà la finestra delle proprietà. In 
Screen image troviamo None: clicchiamoci sopra (LMB) e sce¬ 
gliamo la prima telecamera ( Cameras ). Aumentiamo la lumino¬ 
sità dello schermo (Brightness). 


. E venne il gioco 

2 j Chiusa la finestra Environment, andiamo in Create/ 
Objects. Tra gli arredi da Bar scegliamo Arcade machi¬ 
ne e chiudiamo Objects. Col mouse sul nuovo oggetto, teniamo 
premuto il pulsante sinistro (LMB) e avviciniamolo alla teleca¬ 
mera, mettendolo di quinta. 



^ La cabina telefonica 

4 | Scegliamo Police box (categoria Sci-fi) e collochiamola 
sul fondo dell’inquadratura. Aggiunta un'altra telecame¬ 
ra ( Create/Camera ), inquadriamo lo schermo del primo video¬ 
gioco. Per alzarla/abbassarla usiamo il mouse tenendo premuti 
entrambi i pulsanti. 



^ Arriva la star! 

0 | Torniamo al menu Create e scegliamo Characters. Par¬ 
tiamo dal Cowboy (in FavouriteSi e apriamo la finestra 
delle proprietà (RMB). Le opzioni di Apperance vanno, letteral¬ 
mente, dalla testa ai piedi, mentre Body controlla colore, dimen¬ 
sione e ombreggiatura. 




PUNTI DIVISTA 

Per un buon controllo 
del set, è essenziale 
potersi muoversi libe¬ 
ramente nello spazio 
3D. Il modo migliore è 
usare la tastiera, che 
funziona come in un 
videogioco: possiamo 
avanzare e retrocedere 
con i tasti freccia Su/Giù 
(o i tasti W/f) e ruotare 
lo sguardo coni tasti 
freccia destra/sinistra 
(oppure A/D). I movi¬ 
menti verticali sono 
invece controllati dai 
tasti Q/Ktraslarione) e 
da PagUp/PagDown ( ro¬ 
tazione ). Se preferiamo 
usare il mouse, valgono 
gli stessi comandi con 
cui spostiamo gli og¬ 
getti, ma senza aver 
selezionato nulla. Se si 
tiene premuto il tasto 
sinistro ci muoviamo 
nelle quattro direzioni, 
mentre con quello de¬ 
stro ruotiamo la vista. 

La pressione di entram¬ 
bi i tasti permette di 
muoversi lungo l'asse 
verticale. 


DA UNO 
A QUATTRO 


La finestra Cameras mo¬ 
stra le inquadrature di 
ogni singola telecamera 
in scena. Alllnizio cen'è 
solo una, ma possiamo 
aggiungerne altre, fino 
ad averne quattro (limi¬ 
te imposto per evitare 
rallentamenti nell'ela¬ 
borazione delle scene). 
Per controllare meglio 
una vista, è sufficiente 
diccarci sopra con il 
tasto sinistro del mouse 
e questa si ingrandirà 
fino ad occupare Unterà 
finestra. Il tasto destro, 
invece, permette di 
individuare a quale 
telecamera corrisponde 
una determinata inqua¬ 
dratura: premendolo, ci 
sposteremo nella scena 
3D, zoomando sulla te¬ 
lecamera selezionata. 


► 
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Fai da te I Così nascono i cartoni in 3D 



Nei panni dell’attore 


Scelti gli elementi predefiniti della scena, è tempo di un tocco di originalità. Muvizu permette di arricchire 
i personaggi con immagini e suoni personalizzati, per dirigerli come attori in carne ed ossa! 



Un salto nel Web 

■J Per decorare liberamente il nostro cow¬ 
boy, clicchiamo Getcustom template nel¬ 
la scheda Decais. il browser si aprirà sulla pagina 
Web Custom character textures. La texture che 
ci interessa è Male, si tratta di una normale imma¬ 
gine PNG, da salvare sull’hard disk. 



La manna del corno 

2 Carichiamo l'immagine in GIMP: su un nuo¬ 
vo livello ( Livello/Nuovo livello) , aggiungia¬ 
mo un paio di bretelle e un farfallino attivando i 
rispettivi livelli (finestra Livelli), quindi rendiamo 
invisibile la mappa con gli altri oggetti e salviamo 
di nuovo in formato PNG. 



- ■ • 


^ Il cowbov col farfallino 

2 Torniamo alla scheda Decals di Muvizu: in 
Custom texture clicchiamo None/lmport 
per caricare la nostra texture (Passo C2) e ammi¬ 
rare un cowboy davvero elegante! Le altre proprie¬ 
tà, Back e Chest, permettono di “incollare” delle 
immagini sul petto e sulla schiena. 



^ Il primo ciak... 

^ Chiusa la finestra delle proprietà, nascon- 
• diamo il cowboy dietro la cabina. Usiamo 
una visuale dall'alto, controllando l'inquadratura in 
Cameras. Dal menu Direct scegliamo Character 
movement. con le impostazioni predefinite, clic¬ 
chiamo il ciak in Timeline recorder. 



^ Sincronizziamo l’audio 

7 Diamo il ciak in Timeline recorder e quin¬ 
di attiviamo Talk in Direct dialogue. Pre¬ 
mendo Play per un’anteprima, potremmo però non 
ottenere il risultato sperato. Correggiamo chiuden¬ 
do la finestra Direct e andando in Tools/Timeline, 
per allineare il suono alla parlata. 


...e tutti ali altri! 

g Dopo il conto alla rovescia, apparirà un cer- 
ZJ chio con i movimenti dell'attore. Premuto 
il tasto sinistro dei mouse (LMB), avanziamo fino 
alla telecamera. Difficilmente ci riusciremo al primo 
colpo: prima di riprovarci, riavvolgiamo il “nastro” 
in Timeline recorder. 



^ Un gesto importante 

Q Sottolineiamo le parole con un pizzico di 
recitazione! In Prepare/Character actions 
clicchiamo Pose e sostituiamolo con Happy/Me. 
Premuto Direct, diamo il ciak e attiviamo Me per¬ 
ché il cowboy indichi se stesso, quindi riportiamolo 
in posa neutra cliccando Idle. 


▲ In sala doppiaggio 

c Una volta in posizione, il cowboy reciterà la 
u battuta. Chiusa la finestra Direct, andiamo 
in Prepare/Diaiogue. La fonte audio può essere 
un file già creato (Import) o una registrazione col 
microfono (Record). Carichiamolo e torniamo in 
Direct. Al labiale penserà Muvizu! 



^ Passi sulla sabbia 

Q ] In Prepare/Audio clicchiamo Doorbell e 
’ ' Choose, per sostituire il suono del campa¬ 
nello predefinito con il rumore dei passi (Charac- 
ter/Footsteps ). Dato I OK, utilizziamo Direct per 
sonorizzare la camminata. Di nuovo, per un miglior 
controllo, andiamo in Tools/Timeline. 
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Foto&Video: è l'ora del 3D C 


□ Animazioni su YouTube! 

Il film è quasi pronto, ma ci siamo dimenticati del titolo! E dopo, come potremo raggiungere 
il nostro pubblico? Nulla da temere: Muvizu ha la risposta giusta anche a questi interrogativi! 



^ Stacca sulla due! 

1 Ne! Passo B5 abbiamo messo la telecamera 2 davan¬ 
ti al videogioco. Questa sarà la nostra inquadratura 
d'apertura. Per passare da una telecamera all’altra, andiamo 
in Direct/Camera cuts, diamo il ciak e cucchiamo al momento 
giusto sulla vista desiderata. 



^ Titoli di testa 

3 • Tra le proprietà del titolo (RMB), disattiviamo Floats in 
thè air per farlo cadere a terra e posizioniamolo davanti 
alla cabina. Il titolo deve apparire attraverso il monitor, come 
l'inquadratura d'apertura, quindi filmiamo la scena con la tele¬ 
camera 2. 



Video da unire 

5 Creati i due filmati, apparirà una finestra da cui possia- 
*■ mo accedere al Video joiner, per unirli. Se però voglia¬ 
mo aggiungere qualche altro taglio, o nuovi suoni, è meglio 
rivolgersi ad un software esterno, come il video editor di Blen- 
der (www.blender.org). 



^ Una nuova scena 

2 • Salviamo la scena, cancelliamo il cowboy e in Create/ 
Edit Environment clicchiamo Reset. Selezioniamo la 
telecamera 1 (LMB) e la cabina blu (Ctrl+LMB), allontaniamole, 
lasciando i giochi fuori dall’inquadratura. Componiamo il titolo 
in Create/Creates Words. 



a Avviamo l’esportazione 

4 In Tools/Timeline eliminiamo i suoni e impostiamo il 
punto di inizio e di fine dei titoli. Salviamo e scegliamo 
Video/Make video per esportare il filmato. Caricata la sce¬ 
na principale, aggiustiamone la durata direttamente in Make 
video ed esportiamo. 



^ Da Muvizu a YouTube 

0 Invece di pubblicare il video direttamente sul nostro 
canale di YouTube, registriamoci su Muvizu (Join Muvi¬ 
zu daH'home page del software) e carichiamolo da lì. Basta 
cliccare Upload a file e poi Upload a video per avviare il tra¬ 
sferimento sul nostro account! 



RAVVOLGERE 
IL NASTRO 


In Muvizu tutto avviene 
in tempo reale e spesso 
occorrono vari tentativi 
per ottenere il risultato 
sperato. I ripetuti ciak 
possono creare un 
fastidioso problema di 
sovrapposizioni, soprat¬ 
tutto quando lavoriamo 
sulla gestualità o cer¬ 
chiamo di sincronizzare 
suoni e azioni, in questi 
casi, prima di tornare a 
filmare conviene cancel¬ 
lare la traccia esistente. 
Possiamo farlo in Tools/ 
Timeline premendo 
l'icona del Cestino vicino 
ad Actions (peri gesti) 
o a Sound effects (per 
i suoni). Per cancellare 
un singolo elemento, 
invece, dicchiamoci 
sopra con il tasto destro 
e scegliamo Defete. 


ANIMAZIONI FATTE 
A MACCHINA 


Abbiamo notato che 
possiamo muoverci nel 
set usando le frecce di¬ 
rezionali, proprio come 
in un videogioco. Non 
si tratta di un caso: Mu¬ 
vizu si basa sul motore 
grafico Unreal Engine 
3, utilizzato in molti 
giochi 3D. È un aspetto 
che lo imparenta con 
le cosiddette "machi- 
nima" (contrazione 
di machine cinema o 
machine animation), 
animazioni realizzate 
"filmando"ciò che av¬ 
viene in tempo reale in 
un videogioco. Questo, 
comunque, non gli im¬ 
pedisce di collaborare 
con programmi di mo¬ 
dellazione e animazio¬ 
ne più tradizionali. Cosi 
come abbiamo dipinto 
la maglia del nostro 
cowboy in GIMP, infatti, 
possiamo importare in 
Muvizu anche oggetti 
3D realizzati in Blender, 
Maya, Sketchup o altri 
software 3D. 
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C* Foto&Video: è l'ora del 3D 


Faldate I In 3D tutti i tuoi video 


, 


In 3D tutti 
i tuoi video 



Aggiungi la terza dimensione ai 
video delle vacanze e visualizzali 
ovunque, anche sul telefonino! 


Cosaci 

occorre 

SMARTPHONE 

LG OPTIMUS 3D 

Quanto costa: € 599.oo 
Sito Internet 

www.lg.com/it 


SOFTWARE DI 
CONVERSIONE VIDEO 

FREEMAKE 

VIDEO 

CONVERTER 

Lo trovi su: KDVD 
Sito Internet 

www.freemake.com 


PROGRAMMA PER 
CREARE VIDEO 
ANAGLIFICI 

FREE 30 VIDEO 
MAKER 

Lo trovi su: «■'DVD 
Sito Internet 

www.dvdvideosoft.com 


F otocamere, videocamere e ora an¬ 
che gli smartphone. La tecnologia 
si evolve e il 3D diventa sempre più 
alla portata di tutti. Per scattare una foto 
o realizzare un video nel formato stere¬ 
oscopico non servono più attrezzature 
costose e complicate come quelle usate, ad 
esempio, per realizzare un cult del cinema 
come il film Avatar. Oggi è addirittura 
possibile creare velocemente video 3D con 
uno smartphone, come l’LG Optimus 3D 
che permette di goderseli ovunque, anche 
senza scomodi occhialini: sfruttando una 
tecnologia che si chiama Parallax Barrier, 
lo schermo è in grado di inviare all’oc¬ 
chio destro l'immagine a lui dedicata e 
così anche per quello sinistro senza che si 
debbano indossare gli occhiali attivi tipici 
delle TV 3D. Basterà posizionarsi davanti 
al display e le immagini prenderanno vita 
per trasmetterci un’esperienza stereosco¬ 
pica perfetta. 


Ad ogni occhio il suo filmato 

L’attenzione verso la stereoscopia è sempre 
più alta. Addirittura il servizio per eccel¬ 


li. TELEFONINO CON SCHERMO 3D 



L'LG Optimus 3D è il primo smartphone stereoscopico che non necessita di 
occhialini. Lo schermo da 4.3", che utilizza la tecnologia Parai-laxBarrier, per 
una corretta visione deve essere posizionato frontalmente 
allo guardo a una distanza di circa 30-40 cm. Il device è in 
grado anche di realizzare foto e video stereoscopici. Per 
farlo, ricorre a una doppia cam da 5 megapixel, una per 
riprendere la scena per l'occhio destro e una per quello 
sinistro. Il telefonino è anche provvisto 
di HDMI versione 1.4 per riprodurre 
i contenuti stereoscopici su una TV 
compatibile 3D. In questo caso si 
dovranno indossare gli occhialini 
previsti per il proprio televisore. 












In 3D tutti i tuoi video I Faldate 
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lenza dei video on-line, YouTube, ha già 
provveduto a creare un canale dedicato 
al 3D e fornisce ai suoi iscritti un editor 
capace di realizzare filmati stereoscopici 
anche se non si possiede una videocame¬ 
ra 3D. Ma ci sono tantissimi altri modi 
per crearceli da soli. Tutto quello che ci 
occorre è avere i due filmati, uno ripreso 
dalla visuale dell’occhio sinistro e uno da 
quella dell'occhio destro. Per realizzarli si 
possono usare, ad esempio, due videoca¬ 
mere identiche (leggi box Due telecamere 
per un video in 30) fissate su un’asta e che 
puntano allo stesso soggetto e traslate tra 
loro di pochi centimetri (pari circa alla 
distanza oculare). Dopo aver realizzato 
i due video, si potranno convertire nel 
formato Side-by-Side compatibile con 
la totalità degli schermi con tecnologia 
3D, anche col display del telefonino LG 
Optimus 3D che permette di goderceli in 
qualsiasi posto con la massima libertà. E se 
vogliamo apprezzare la terza dimensione 
su qualsiasi schermo, possiamo creare 
film nel classico formato anaglifico e in¬ 
dossare gli occhialini colorati. 


DUE TELECAMERE PER UN VIDEO IN 3D 



dell’attacco del cavalletto, ov¬ 
vero 1/4di pollice. Precisamente 
dobbiamo cercare un bullone 
1/4”W (Whitworth) a 20 TPI 
(20 passi per pollice). Effettu¬ 
iamo più fori sullo stesso asse 


Per realizzare un video stereo¬ 
scopico con due videocamere 
identiche, acquistiamo in fer¬ 
ramenta un profilato d'allumi¬ 
nio, procuriamoci un trapano 
con una punta da 7 mm e due 
bulloni con lo stesso passo 


del profilato, in modo da poter 
variare le videocamere in base 
alla distanza del soggetto da 
riprendere (dovremo avvicinare 
o allontanare le camcorder per 
riuscire a rispettare la parallasse 
che consente di ottenere i fil¬ 
mati corretti). Ad esempio, se il 
nostro obiettivo è riprendere in 
Macro un fiore, stringeremo la 
parallasse. Per riprese normali, 
invece, andremo a sistemare 


le due videocamere ad una di¬ 
stanza di 6 cm dal centro di un 
obiettivo all'altro. 


r 


v 


_ 


□ Stereoscopia su YouTube 

Usando l’editor 3D del servizio di hosting video di Google possiamo realizzare splendidi 
filmati in tre dimensioni da vedere su Tv e display compatìbili. 



^ Due video per cominciare 

■J Anche se non disponiamo di una videocamera 3D 
possiamo realizzare ugualmente filmati stereoscopi¬ 
ci. Basterà riprendere la stessa scena con due cam poste 
a qualche centimetro di distanza (leggi box sopra). Dopo 
averlo fatto, carichiamo entrambi i video sul nostro account 
di YouTube facendo attenzione a non confondere il sinistro 
dal destro. 


Selezioniamo i filmati 

2 A questo punto andiamo su www.youtube.com/ 
editor_3d. Nella parte alta della pagina visualizziamo 
anche i video che abbiamo appena caricato. Servendoci del 
mouse, trasciniamo la ripresa di destra nel corrispondente 
riquadro in basso e facciamo la stessa cosa con quello di sini¬ 
stra. Assegniamo un nome e premiamo il pulsante Pubblica 
in alto a destra. 



ANAGLIFICO VS 
SIDE-BY-SIDE 

Il primo è il sistema più 
economico per la visione 
stereoscopica. Usa i 
classici occhialini con 
le lenti di colore rosso/ 
blu (o rosso/verde). Il 
trucco sta nel codificare 
le immagini destinate 
all'occhio sinistro con un 
colore diverso da quelle 
destinate al destro. 
Qualsiasi TV o display può 
riprodurre un video ana¬ 
glifico. Al contrario, il for¬ 


mato Side-by-Side è più 
complesso: è composto 
da due video riprodotti 
in sincronia, uno per 
l'occhio destro uno per 
il sinistro. Proiettando 
a rapida intermittenza 
un lato per volta (con 
frequenza minima pari a 
60 Hi), lo sfasamento tra 
le immagini fa in modo 
che il cervello ricostruisca 
l'immagine in 3D. Solo i 
TV 3D possono riprodurre 
questi video, visualiz¬ 
zandoli su un comune 
schermo vedremmo due 
immagini sfocate. 
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C Foto&Video: è l'ora del 3D 


Fai da te | In 3D tutti i tuoi video | 



Filmati a tre dimensioni! 


Usiamo i programmi Freemake Video converter e StereoMovie Maker per realizzare i nostri video stereoscopici 
compatibili con televisori e telefonini 3D. Il risultato può essere facilmente ottenuto in tre passi. 



^ Il formato giusto 

■J Avviamo il software Freemake Video Con¬ 
verter, premiamo sul pulsante +1 /ideo e 
carichiamo i due filmati (destro e sinistro, vedi 
Passo Al) realizzati con la videocamera. Clic- 
chiamo sul pulsante in basso in AVI. nella sezio¬ 
ne Profili selezioniamo Come originale, in Salva 
in scegliamo la cartella di destinazione e pre¬ 
miamo Converti. 


* Carichiamo i due video 

2 Eseguiamo l’applicazione StereoMo¬ 
vie Maker e andiamo nel menu File per 
selezionare la voce Open Left/Right Movies 
Selezioniamo quindi prima il video di sinistra (la 
versione convertita in formato AVI al passo pre¬ 
cedente) e clicchiamo su Apri. Ripetiamo l’ope¬ 
razione con il filmato di destra e facciamo clic 
nuovamente su Apri. 


^ , Ed ecco il risultato in 3 D 

2 A questo punto andiamo nel menu File 
e selezioniamo Save Stereo Movie. 
Assegniamo un nome e, nel campo Stereo 
Format, selezioniamo Side-by-side. Premia¬ 
mo Salva e, dalla finestra che si apre, selezio¬ 
niamo il codec da utilizzare per creare il video. 
Premiamo OKe attendiamo che la conversione 
sia portata a termine. 



PROBLEMI 
DI CODEC 


Nel caso StereoMovie 
Maker dovesse dare 
qualche problema 
nell'acquisizione dei vi¬ 
deo o nella conversione, 
probabilmente i codec 
necessari non sono 
installati sul PC. Si può 
risolvere il tutto instal¬ 
lando la versione Full 
dei K-Lite Codec Pack 
che trovi sul DVD. 



video diventa in 3D 


Se non possediamo uno schermo compatìbile 3D, possiamo sempre sfruttare il formato 
anaglifico per visualizzare i filmati cosi creati con gli occhialini a lenti colorate. Vediamo come. 




Prima il sinistro poi il destro 

■J Avviamo Free 3D Video Maker e clicchiamo su I pulsante 
Apri video di sinistra. Selezioniamo il video corrispon¬ 
dente dalla nuova finestra e clicchiamo Apri. A questo punto clic¬ 
chiamo su Apri video di destra e carichiamo il secondo filmato. 
I video devono essere nel formato Avi altrimenti dovremo prima 
convertirli con Freemake Video Converter (vedi Passo B1). 


▲ Indossiamo ali occhialini 

2 ’ Cucchiamo Opzioni in basso e, in Select video codec, 
selezioniamo il codec da usare ( Xvid) e premiamo OK. In 
Algoritmo, impostiamo Anaglifo colorato (rosso-cianico). Clic¬ 
chiamo Sfoglia e selezioniamo la cartella in cui salvare il filmato 
3D. Premiamo Crea 3D!e , al termine, indossiamo gli occhialini a 
lenti colorate e riproduciamo il video da Riprodurre output. 
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In 3D tutti i tuoi video | Faldate 


Foto&VK)eo:èl'otadet30C > * 


0 3D sul telefono senza occhialini 

Con lo smartphone giusto (nel nostro caso un LG Optimus 3D) realizzare foto o video tridimensionali diventa 
un gioco da ragazzi. E proprio il caso di dire che la tecnologia ha fatto passi da gigante! 



L -D&lera 


Fotocamera 2 

■ 


a Selezioniamo la modalità 

■j Premiamo il pulsante 30 sul lato destro del 
telefonino per accedere a 3D Space. Un’in¬ 
terfaccia a carosello ci mostrerà una serie di opzioni. 
Scorriamo il carosello trascinando il dito orizzontal¬ 
mente sullo schermo e tocchiamo l’icona Fotoca¬ 
mera 30 per accedere alla modalità di ripresa per 
le immagini stereoscopiche. 


E) 
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^ Le impostazioni di ripresa 

2 Dal pannello di destra selezioniamo la moda¬ 
lità 3D. Usiamo, poi, il pulsante sotto a quello 
di scatto per scegliere se fare una foto o registrare 
un video. Col pannello di sinistra, invece, impostia¬ 
mo la risoluzione, la messa a fuoco e la luminosità. 
Quando siamo pronti, premiamo il pulsante di scatto 
per catturare l’immagine o avviare la registrazione. 



Massima profondità! 

3 Dopo aver realizzato le nostre foto e i video 
in 3D, possiamo rivederli senza occhialini. 
Da 3D Space, andiamo in 30 Galleria: scorriamo 
il carosello per trovare il contenuto da visualizzare 
e godiamoci il tutto (se in 30 Space selezioniamo 
YouTube 30, possiamo ricercare e riprodurre i video 
stereoscopici caricati sul servizio on-line). 



Visioni per smartphone 


Se abbiamo un film nel formato Side-by-Side, con Freemake Video Converter possiamo convertirlo per renderlo 
pienamente compatibile con i telefonim 3D come L’LG Optimus 3D. Ecco come. 



^ Procuriamoci il video 

■J Avviamo Freemake Video Converter e pre¬ 
miamo su +1 /ideo. Selezioniamo un film in 
3D che è già nel formato Side-by-Side e importia¬ 
molo nel programma. Nella barra in basso, selezio¬ 
niamo in MP4 e poi clicchiamo sul pulsante Modi¬ 
fica profilo presente al centro della finestra Para¬ 
metri destinazione MP4. 



^ Profilo personalizzato 

2 Impostiamo Dimensioni fotogramma su 
Personalizzato, Larghezza su 800. Altezza 
su 480, Regolazione su Automatica, Codec video 
su H.264 e Frequenza fotogrammi su Originale. 
Poi Tipo bitrate su Personalizzato, Bitrate su 2500, 
Audio personalizzato, Codec su AAC, canali su Ste¬ 
reo, Sample rate a 48000 Hz e Bitrate a 160. 



^ E vai coi 3 D! 

3 Premiamo OKe Converti. Al termine trasfe¬ 
riamo il video nella memoria del telefonino. 
Andiamo nella galleria 3D e avviamolo. Se vediamo 
due immagini parallele, tocchiamo il tasto 3D, pre¬ 
miamo Menu, selezioniamo Formattatore 30 e toc¬ 
chiamo, in basso, il formato corrispondente al filmato 
stereoscopico (nel nostro caso il primo da sinistra). 
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Ecco come funziona la nuova 
tecnologia che promette di 
rivoluzionare TV, console, cellulari... 


3D senza 
occhialini 


I film tridimensionali, che fan balzare per¬ 
sonaggi e oggetti fuori dallo schermo, sono 
uno spettacolo favoloso che è possibile go¬ 
dere non soltanto al cinema, ma anche a casa 
grazie ad un moderno televisore 3D. Fino ad 
oggi, però, la diffusione su larga scala di ta¬ 
le tecnologia è stata fortemente penalizzata 
dall’uso dei famigerati "occhialini” che, a causa 
delle loro limitazioni tecniche restituiscono 
un’esperienza non sempre appagante. Il loro 
utilizzo, tuttavia, è d’obbligo, perché rappre¬ 
sentano l’accessorio fondamentale per fruire 
del 3D sulla stragrande maggioranza delle 
tecnologie attualmente in commercio. Ma in 
futuro, ne faremo a meno! 

60 anni di 3D 

Prima di dare uno sguardo a cosa accadrà nel 
2012, cerchiamo di capire bene cosa offre il 
mercato in questo momento. Il 3D si basa sul 


fatto che ciascuno dei nostri due occhi vede 
il mondo con una prospettiva leggermente 
diversa. Basta chiuderne uno, osservare, e poi 
ripetere l’operazione con l'altro per accorgersi 
che la visuale non è la stessa! È proprio questa 
differenza a regalarci il senso di profondità 
nella vita di tutti i giorni. Così, alcuni scien¬ 
ziati, già nei primi decenni del secolo scorso, 
trovarono il modo di replicare questo fenomeno 
unendo due immagini scattate con diverse 
prospettive e sfruttando una lente di d ifferente 
colore per ciascun occhio (anaglifi). Un’idea 
semplice, efficace ed economica ma che ebbe 
scarsa diffusione, anche nella cinematografia, 
a causa dell’alterazione dei colori percepita 
dagli spettatori. Tuttavia, nel corso degli anni 
vennero sviluppate tecnologie più evolute, 
alcune delle quali rimasero però segregate 
nei laboratori di ricerca. Insomma, il 3D non 
interessava a nessuno; o almeno così sem¬ 
brava, fino a quando 
(2009) James Cameron 
non presentò al mondo 
intero Avatar. Da quel 
momento il 3D era 
sulla bocca di tutti e 
la grande industria 
cominciò ad effettuare 
ingenti investimenti. 
Così, oltre alla classica 
tecnologia "ad anagli¬ 
fi”, cominciò a diffon¬ 
dersi quella “a lenti 
polarizzate”, in cui le 
due immagini a diver¬ 
sa prospettiva vengono 
proiettate in maniera 
sovrapposta ma pola¬ 
rizzate in seno inverso 
in modo da essere "cat¬ 


turate" correttamente da particolari occhiali 
a lenti scure. Fino ad oggi, questa tecnologia 
era apprezzabile soltanto nei cinema, ma da 
quest’anno il concetto di “3D passivo" entra 
anche nelle nostre case con la linea di TV LG 
denominati “Cinema 3D". Ma il primo tipo di 
3D ad essere implementato nelle apparecchia¬ 
ture domestiche (ed attualmente il più diffuso) 
è il cosiddetto “3D attivo", ossia occhiali che 
al posto di lenti scure polarizzate o colorate 
montano degli otturatori LCD che si accendono 
e spengono ad altissima velocità, mostrando 
alternativamente le immagini ai due occhi e 
dando così l’illusione della terza dimensione. 
11 sistema di trasmissione senza fili utilizzato 


Barriera Schermo 
di parallasse ^ i 



Occhio 
sinistro (L) 


Occhio 
destro (R) 


■ Nel 3D senza occhialini, viene posizionato sul display uno strato di materiale 
("barriera di parallasse") con fenditure ad alta precisione che permettono ad 
ogni occhio di vedere solo determinati pixel, creando cosi la percezione del 3D. 


// Lo stato dell'arte dei 
video 3D è la tecnologia 
HR3D che consente la 
visione autostereoscopica 
a più spettatori 
contemporaneamente yy 

per sincronizzare gli occhialini con la TV è ad 
infrarossi, ma ricorrendo alla tecnologia Blue- 
tooth (come nelle nuove TV Samsung del 2011) 
si riescono a registrare notevoli miglioramenti 
nella qualità dell’immagine. Insomma, tutti 
sistemi validi e ingegnosi, ma che presentano 
non pochi difetti. Il principale è che per tutta 
la durata del film si ha l’obbligo di sopportare 
il peso delle lenti, che per alcuni si aggiunge 
a quello degli occhiali da vista, restituendo 
un'esperienza alquanto scomoda e poco esal¬ 
tante. Insomma, meno aggeggi si indossano e 
meglio è! Sulla base di questo ragionamento, 
qualche anima pia si è messa al lavoro su una 
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3D senza occhiali | Per saperne di più 


AUTOSTEREOSCOPIA? si, GRAZIE 


I pioniere del 3D autostereo¬ 
scopico di massa è sicuramente 
Toshiba. Il colosso giapponese 
dell’elettronica, infatti, già da 
tempo lavora su una tecnologia 
di questo tipo e a basso costo, 
pronta per essere utilizzata nei 
televisori di prossima genera¬ 
zione. Le prime dimostrazioni 
pubbliche effettuate a tema au¬ 
tostereoscopia hanno riscosso 
subito grande successo, sia 
tra gli addetti ai lavori che tra 
i semplici osservatori, dimo¬ 
strando che si è già a buon 
punto sulla rifinitura comples¬ 
siva del progetto. Stando alle 
stime attuali, i primi televisori 
3D Toshiba senza occhialini sa¬ 
ranno disponibili per il pubblico 


nei primi mesi del 2012, per il 
momento solamente nel forma¬ 
to a 40”. Specifiche legate alla 
terza dimensione (e al prezzo) 
ancora non ce ne sono, ma pa¬ 
re che questi nuovi televisori 
offrano ben 9 punti di visione 
tutti estremamente diversi tra 
loro, consentendo di organiz¬ 
zare riunioni di cinefili degne di 
questo nome. Decisamente un 
gran bel passo in avanti rispet¬ 
to al timido tentativo di qualche 
tempo fa, sempre effettuato 
da parte di Toshiba, di com¬ 
mercializzare i modelli Regza 
GLI : TV 3D autostereoscopici 
da 12 e 20 pollici (il modello 
da 20” costava 2.500 dollari). 
Di questi modelli ne sono stati 



el3 



venduti soltanto pochi esem¬ 
plari. Può essere consideratoun 
flop? Sicuramente no! Anzi, si 
tratta di un importante passo 
verso la naturale evoluzione 
tecnologica. 


tecnologia diversa e più efficiente: Tautostere- 
oscopia, che è già possibile trovarla su console 
portatili, cellulari e digicam. 

Nintendo col 3D 

Se critica e pubblico hanno gridato al miracolo 
alla vista della console portatile Nintendo 3DS, 

10 si deve ad una caratteristica fondamentale: 
offre una visione 3D, di buona qualità, ma senza 

11 bisogno di ricorrere ad alcun tipo di occhia¬ 
lini. Questa, al momento, è l'applicazione più 
diffusa e di maggior successo di questa nuova 
tecnologia. In realtà ne rappresenta la versione 


più semplice perché è “single-view": un solo 
utente può godere del 3D senza occhiali, e per 
altro rimanendo fermo il più possibile in una 
certa posizione. Un piccolo prezzo da pagare 
per dare il via alla diffusione di questo “nuovo" 
modo di vedere il 3D. 1 n particolare, la console 
Nintendo ha un display che sfrutta la "barriera 
di parallasse”: una sorta di filtro composto da 
cristalli liquidi in grado di attivarsi alternati¬ 
vamente e mostrare ai due occhi immagini 
diverse. Posizione obbligatoria a parte, il punto 
debole di questa tecnologia è di dimezzare la 
risoluzione orizzontale del display. E dunque, se 


utilizzato in modalità 3D, il Nintendo 3DS offre 
immagini a 400 x 240 pixel. Pochi, ma trattan¬ 
dosi di una console portatile così innovativa è 
giustificabile. Di sicuro, però, per sbarcare nei 
nostri salotti, e quindi inTV, serve ben altro. Ed 
è per questo che il Massachussets Institute of 
Technology'(MIT) è al lavoro sul sistema HR3D, 
che rappresenta un’evoluzione della precedente 
tecnologia. Si tratta di un filtro dinamico, in 
grado di adattarsi alle immagini visualizzate, 
in modo da garantire una visione corretta a 
più di un utente, senza obblighi eccessivi in 
fatto di posizione. 

Il futuro sarà comodo 

A1TH3RD si aggiungono altre tecnologie av¬ 
veniristiche. Una tra quelle sicuramente più 
interessanti è progettata da Sunny Ocean 
Studio, una società di Singapore. In buona 
sostanza, gli ingegneri asiatici hanno pensato 
letteralmente di "moltiplicare” la tecnologia 
autostereoscopica classica. Se con quest’ulti- 
ma si offre una visione per un singolo utente, 
perché non rielaborarla in modo da deviare le 
immagini verso più punti di vista? Al momento 
si è arrivati a 64, che equivalgono a ben 64 
posizioni diverse da cui ammirare il 3D senza 
alcun bisogno di occhialini. Siamo certamente 
lontani dalla visione libera e godereccia che 
ci offre una TV 3D con gli otturatori LCD, ma 
se non altro c’è una direzione, un progetto su 
cui lavorare. Per la sua applicazione su vasta 
scala, però, i tempi rimangono ancora deci¬ 
samente lunghi: il 3D autostereoscopico ha 
ancora il sapore di un frutto acerbo che, se 
lasciato maturare per bene, si rivelerà il più 
dolce dell’intera piantagione tecnologica. 


PRO E CONTRO DELLE TECNOLOGIE 30 

Occhiali attivi, passivi e autostereoscopia: a confronto le tre diverse tecnologie presenti sul mercato. 



OCCHIALI PASSIVI 


OCCHIALI ATTIVI 


O Economici; leggeri; si adattano a tutti i 
TV e cinema 3D; assenza di immagini 
sdoppiate (crosstalk); assenza di flicke- 
ring (sfarfallio delle lenti): non stancano la vista; 
angolo di visione 3D molto elevato 

O Riducono la luminosità; sui TV con 3D 
passivo la risoluzione delle immagini 
tridimensionali non è Full HD 


3D profondo e di qualità HD. Consento¬ 
no di dare alle immagini 3D una profon¬ 
dità maggiore ed una qualità senza 
compromessi 

O Costano molto; sono pesanti e stancano 
la vista (presenza di flickering in alcune 
condizioni di luce); non sono universali; 
possibili crosstalk; riducono la luminosità delle 
immagini; ridotto angolo di visione 


O Massima comodità; luminosità delle 
immagini non compromessa. Grazie ad 
un cursore posto sul bordo del display 
superiore è possibile attivare/disattivare e re¬ 
golare l’intensità dell’effetto 3D 

O Costo elevato; display ancora troppo 
piccoli; angolo di visione limitato a pun¬ 
ti ben precisi del pannello 
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Cinema e salotto: scopriamo quali 
differenze ci sono fra le tecnologie 
usate per riprodurre immagini 3D 


I l grande successo di pubblico che ha riscos¬ 
so, nei cinema, il film in 3D "Avatar", ha fatto 
breccia nei desideri e nella curiosità di molti 
appassionati cinefili. Adesso, finalmente, le 
stesse emozioni della sala cinematografica 
si possono rivivere in casa nostra grazie ai 
televisori che supportano le nuove tecnologie 
di riproduzione video e all'utilizzo di appositi 
occhiali stereoscopici. Complici di questa 
“catena di visione” in tre dimensioni, sono 


TECNICHE DI PROIEZIONE IN TRE 

Sono quattro, al momento, le tecniche utilizzate per riprodurre un 
realizzazione di Avatar): offre un'ottima qualità deH'immagine e gli 

















Un mondo a 3 dimensioni i Parliamo di... 


Foto&Video: è l'ora del 3D0 



anche i lettori Blu-ray 3D Ready, i nuovi titoli 
cinematografici in uscita in questo periodo, 
gli accessori per PC e le console di gioco. 

Lenti polarizzate al cinema 

La visione tridimensionale da parte del nostro 
sistema visivo è possibile grazie alla natura 
stereoscopica della vista. Le immagini ven¬ 
gono percepite dall'occhio sinistro e dall’oc¬ 
chio destro con una differente prospettiva e 
giungono quindi al cervello in modo distinto. 

Qui vengono elaborate, producendo il senso 
di profondità, ovvero la terza dimensione. Per 
riprodurre questo principio con le immagini 
artificiali si utilizzano due telecamere op- 

DIMENSIONI: ECCO LE DIFFERENZE 

film in 3D. La più utilizzata è quella messa a punto da RealD (adottata anche per la 
occhiali compatibili costano meno di altre soluzioni. 

E1 REALD 

Utilizzando un apposito filtro 
polarizzato, il proiettore invia 
rimmagine su uno speciale 
schermo argentato. Ciò modifica 
la luce per ogni occhio grazie 
alla tecnica della polarizzazione 
circolare. Gli occhiali permettono, 
quindi, il passaggio della luce 
adatta per ogni occhio. 

Q DOLBY 3D DIGITAL CINEMA 

Una ruota di colori, ruotando 
attorno al suo asse, sposta la 
lunghezza d'onda della luce delle 
immagini proiettate per ogni 
occhio. Gli occhiali filtrano, quindi, 
le lunghezze d'onda eccetto 
quelle create per il relativo occhio. 


El PROIEZIONE DOPPIA 
CON POLARIZZAZIONE 

Due proiettori inviano su uno 
schermo argentato la luce 
polarizzata in modo differente. 

Gli occhiali, quindi, fanno passare 
solo l'immagine adatta all'occhio 
destro o sinistro. 

EIXPAND 

Evoluzione della tecnica Nuwsion. 
Bisogna usare speciali occhiali 
Shutter. Le immagini vengono 
proiettate in maniera alternata 
sull'occhio sinistro e sul destro. 

Gli occhiali a infrarossi oscurano 
Cocchio ai quale non è destinata 
l'immagine Mancando la 
polarizzazione, il sistema è adatto 
a qualsiasi tipo di schermo 


pure una con due obiettivi opportunamente 
distanziati (di circa 6 centimetri). La tecnica 
di riproduzione cinematografica attualmente 
più diffusa è la RealD Cinema, che presenta il 
vantaggio, al contrario di precedenti tecnologie 
similari, di necessitare di un solo proiettore 
digitale anziché due. Per ottenere l’effetto 
3D si utilizza un filtro polarizzatore a cristalli 
liquidi posto di fronte al proiettore che sfrutta 
la tecnica della polarizzazione circolare. Il 
suo scopo è quello di deviare la luce dei foto¬ 
grammi su due angolazioni diverse, una per 
il canale sinistro (A) e l’altra per il canale 
destro (B). Gli spettatori devono quindi • 
indossare un paio di occhiali con i me¬ 
desimi filtri a polarizzazione circolare: la 
lente sinistra lascerà passare la luce emessa 
con angolazione A, filtrando invece la B, 
mentre la destra fa esattamente l’opposto. In 
questo modo, ogni occhio percepisce la stessa 
scena con due prospettive distinte nello stesso 
istante, dando luogo alla visione stereoscopica. 

Occhiali LCD per la TV 

Per il 3D nell’intrattenimento domestico si 
utilizza una tecnica diversa da quella cine¬ 
matografica, che prevede l'uso di occhiali 
LCD attivi anziché di lenti polarizzate (gli 


occhiali distribuiti al cinema, quindi, non 
sono utilizzabili con televisori e monitor 3D). 
L’uso di occhiali attivi è determinato dal fatto 
che lo schermo può visualizzare le immagini 
destinate ai due occhi soltanto una alla volta. 
Oscurandosi alternativamente, gli occhiali 
fanno sì che l’occhio sinistro veda solo l’im¬ 
magine destinata ad esso e così il destro. La 
relativa rapidità con cui questo procedimento 



■ Una teteuirwra professionale Sony per riprese In 30. 
Gli obiettivi sono distanziati di 6.S centimetri per simulare 
la diversa angolazione visiva degli occhi. 


avviene, porta il cervello a non accorgersi 
del "trucco” e a percepire l’immagine con 
un senso di tridimensionalità. Poiché, però, 
con questa tecnica il numero di fotogrammi al 
secondo che ciascun occhio vede è dimezzato, 
per ottenere un’immagine di qualità Full HD 
è necessario raddoppiare il numero di foto¬ 
grammi inviati dalla sorgente allo schermo. 
Se una normale sorgente video invia 50 foto¬ 
grammi al secondo, quella di un segnale 3D 
deve inviarne almeno il doppio. Un televisore 
3D deve quindi avere una frequenza di 120 Hz 
(da non confondere con la frequenza di refresh 
dello schermo), così come prevede lo standard 
Blu-ray 3D. Per essere compatibile con il 3D, 
il TV deve essere inoltre in grado di ridurre 
al minimo le interferenze di visione fra un 
occhio e l’altro e riuscire a sincronizzarsi con 
gli occhiali attivi mediante una connessione 
wireless. Non esistendo un vero standard per 
la TV 3D, gli occhiali forniti da ciascun co¬ 
struttore di televisori possono essere utilizzati 
solo in unione ad uno specifico modello, non 
a quelli di altre marche. 

Dal 2D al 3D II passo è breve 

A questo punto è lecito domandarsi se con¬ 
viene acquistare un televisore 3D Ready oggi, 
quando esistono ancora pochi contenuti nativi 
in questo formato. Prima di dare la risposta è 
bene considerare che alcuni modelli di televi¬ 
sori 3D già in commercio offrono la possibilità 
di convertire i contenuti da 2D in 3D, per essere 
visti quindi con gli appositi occhiali attivi. To¬ 
shiba, ad esempio, ha sviluppato un metodo 
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5 Foto&Video: è l'ora del 3D 


I Parliamo di... I Un mondo a 3 dimensioni I 


IL MVBtTlMENTO IN TRE DIMENSIONI 


Giocare con un videogame in 
tre dimensioni è un'esperienza 
davveeq entusiasmante, che i 
possessori di una Playstation 
3 possono già vivere. Grazie ad 
un nuovo aggiornamento del 
firmwa®, la console Sony può 
infatti riprodurre videogame e, 
in futuro, anche i Blu-ray in 3D. 
L'aggiornamento è scaricabile 
via Internet, direttamente dal 
sito Sony (www.winmagazine. 
it/link/573), e nonè necessaria 
alcuna modifica aiThardware, 
poiché la PS3 ha già “a bordo" 
il processore Celi, lo slesso uti¬ 
lizzato da Toshiba per i suoi 
televisori 3D. L'aggiomamento 
riguarda soprattutto rinterfac- 


cia HOMI, che dalla attuale 
versione 1.3 viene portata a 
una "quasi" 1.4, perché possa 
consentirei! trasferimento e il 
riconoscimento dei contenuti 
3D ai TV compatibili. Per trasfor¬ 
mare invece il PC in una sor¬ 
gente di conenuti 3D, ecco il kit 
3D Vision distribuito da NVIDIA, 
comprensivo di occhiali attivi; 
videogame, ma anche Blu-ray e 
foto, tutto rigorosamente in tre 
dimensioni (www.winmagazi- 
ne.it/link/574). Assolutamente 
necessario disporre di un PC 
di ultima generazione (con al¬ 
meno 1 GB di RAM), dotato di 
GPU NVIDIA 3D Vision Ready, 
sistema operativo Windows 


Vista o 7 a 32 o 64 bit e player 
software compatibile Blu-ray 
3D. Naturalmente, per vedere in 
3D occorre collegare il PC a un 
monitor o un videoproiettore 
3D, come l'LG W2363D a 120 
Hz (www.lge.it) o il Mitsubishi 
XD600U (www.mitsubishi-pre- 
sentations.com). Il kit 3D Vision 
è in dotazione al desktop Kraun 
Columbus HX.CD. Il produttore 
di schede video NVIDIA ha già 
pronta, comunque, una solu¬ 
zione nativa per offrire l'usci¬ 
ta stereoscopica in modalità 
"frame packing" (frame interi 
che si susseguono): si chiama 
3DTV Play (www.winmagazine. 
it/link/575). 



che sfrutta le notevoli capacità di elaborazione 
del processore Celi (lo stesso montato sulla 
Playstation 3) inserito nei suoi nuovi display 
(www.toshiba.it). Questa tecnologia è in grado 
di convertire in 3D e in tempo reale tutti i ma¬ 
teriali HD, siano essi film, riprese amatoriali 
o videogame. I televisori con processore Celi 
di Toshiba arriveranno in Italia in autunno. 
Nei nuovi televisori Toshiba è presente un 
processore Celi che permetterà di convertire 
in 3D e in tempo reale, qualsiasi contenuto 
video in alta definizione. Sono già disponi¬ 
bili, invece, quelli con convertitore da 2D a 
3D di Sony (www.sony.it) e Samsung (www. 


samsung.it), che si basano su una tecnica si¬ 
mile a quella di Toshiba: creare un duplicato 
di un fotogramma originale simulando una 
differente visione prospettica e poi inviarlo 
allo schermo, alternato a quello originale, la¬ 
sciando agli occhiali attivi il compito di "aprire 
e chiudere" alternativamente gli occhi per rica¬ 
vare una visione "pseudo" 3D. Anche il mondo 
dei PC ha sposato l’idea della conversione 
tridimensionale dei contenuti video. La serie 
di notebook Acer Aspire 5740 comprende, ad 
esempio, il pacchetto TriDef 3D che consente 
la visualizzazione di contenuti multimediali 
(DVD Video, foto e giochi) in tre dimensioni, 
senza bisogno di una scheda grafica speciale 
(www.acer.it). 

Timo l'occorrente per il 3D 

Per il 3D casalingo occorre, dunque, dotarsi 
di un kit completo di apparecchi compatibili 
con la nuova tecnologia. Si comincia, come già 
visto, dal televisore o dal monitor, per finire con 
la sorgente video che può essere, ad esempio, 
un player Blu-ray. Non tutti i modelli, però, 
sono adatti a produrre immagini da inviare a 
un TV 3D. Quelli compatibili devono suppor¬ 
tare una velocità di lettura del disco pari a 2x 
ed essere in grado di decodificare il video in 
formato H.264 MVC (Multiview Video Coding, 



■ N«i nuovi televisori Toshiba e presente un processore 
Ceti che permetterà di convenire in 30 e in tempo reale, 
qualsiasi contenuto video in alta definizione. 


evoluzione 3D dell’MPEG4). Inoltre, devono 
essere equipaggiati di interfaccia HDMI in ver¬ 
sione 1.4. Con il 3D, infatti, il collegamento fra 
gli apparecchi deve garantire il trasferimento 
di un numero maggiore di informazioni: non 
è un caso, dunque, che tutti i componenti 3D 
Ready siano equipaggiati proprio con la nuova 
e veloce interfaccia HDMI 1.4. 

Quale tecnologia per la TV? 

Sono già tanti, in tutto il Mondo, i broadcaster 
(cioè i canali televisivi) che hanno iniziato a 
trasmettere programmi in 3D utilizzando il 
cavo o il satellite: tra i più famosi ricordiamo 
DirecTV e ESPN negli USA, Sky in Gran Breta¬ 
gna e Canal Plus in Spagna. Ma come funziona 
la trasmissione di contenuti tridimensionali 
per la TV? Mentre nel Blu-ray 3D viene trasfe¬ 
rito al televisore un flusso video a risoluzione 
1080p con 48 frame per secondo (ovvero il 
doppio della normale scansione utilizzata per 
i film), nella trasmissione via satellite occorre 
economizzare sui dati da trasmettere e non 
si può raddoppiare il numero di fotogrammi. 
La soluzione adottata dai broadcaster, co¬ 
me Sky UK, consiste quindi nel dividere un 
fotogramma in due: metà fotogramma per 
l'occhio sinistro, l’altra metà per quello destro. 
AlTarrivo del segnale, il decoder separa le due 
metà, riporta il video alla dimensione del fo¬ 
togramma originale (1.920 x 1.080) e invia allo 
schermo i frame per l’occhio sinistro e per il 
destro alternativamente, a frequenza doppia. 
Una “economia di dati" che comporta però 
il dimezzamento della risoluzione, per cui 
ogni fotogramma per ciascun occhio risulta 
costituito da 960 x 1.080 pixel (scansione inter- 
lacciata). Al processore che pilota lo schermo 
viene quindi demandato il compito di inter¬ 
polare i dati per formare un’immagine a 1.920 
x 1.080p. Ecco spiegato il perché, rispetto al 
3D da Blu-ray, quello per la televisione risulta 
essere meno definito. 
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C FotoSVideo: è rota del 3D 


Fai da te I Foto in 3D fatte in casa! 


Foto 

fatte 


3D 

casa! 


Cosa ci 
occorre 

MODELLAZIONE 30 
Lo trovi su: ‘'DVD 


SOFTWARE COMPLETO 


Sito Internet: 

www.3dvia.com/studio 


Dalle tecniche di scatto all’elaborazione grafica: ecco i passi da 
seguire per realizzare fotografie stereoscopiche perfette 


L a fotografia tridimensionale ha più di 160 
anni di vita. E oggi, grazie al digitale, tutti 
noi possiamo raggiungere facilmente risul¬ 
tati eccezionali. A dire il vero, in queste pagine 
impareremo a scattare foto 3D usando gli stessi 
metodi del 1839. Sotto questo punto di vista, tra 
ieri ed oggi, non è cambiato nulla. All'epoca si 
usava una lastra di vetro spalmata di sostanze 
fotosensibili, oggi i pixel delle digicam. 

Scattare foto... ballando! 

Il primo metodo di scatto, in assoluto il più sem¬ 
plice (ma anche quello che dà minori risultati), 
prende il nome da un ballo: il Cha-cha-cha. Si 
tratta di scattare le foto “danzando". In sostanza, 


la tecnica consiste neU’imitare il passo base di 
questo ballo (ma senza muovere i piedi!). Serve 
solo la macchina fotografica e il soggetto da 
fotografare. Il lato negativo di questa tecnica, 
consiste nel fatto che scattando le due immagini 
in tempi differenti, non si possono assolutamen¬ 
te riprendere oggetti in movimento. Quindi, no 
ad un’azione vincente della squadra di basket, 
no alla fidanzata che balla e no al micio che litiga 
con lo stivale. Invece, va benissimo la fidanzata 
che dorme, il micio rilassato e tutto quanto non 
si muova nel tempo. Un altro problema corre¬ 
lato a questo metodo di scatto è che non si può 
calcolare esattamente la “base stereo”, ovvero 
la distanza tra la foto sinistra e la foto destra. 


Non c’è due senza tre 

Il secondo metodo, cosiddetto delle macchine 
gemelle, nel corso degli anni è diventato più 
accessibile (grazie ai prezzi sempre più bassi 
delle digicam). È adottato anche dai professio¬ 
nisti del settore per riprendere tutte le situazioni 
in movimento. La difficoltà nella realizzazione 
consiste nel fatto che si devono utilizzare due 
macchine fotografiche identiche. Pertanto, bi¬ 
sognerà riportare tutti i settaggi di una macchina 
sull’altra, al fine di evitare differenze d'inquadra¬ 
tura, esposizione, messa a fuoco, diaframma, 
taratura del bianco, definizione in pixel della 
ripresa, metodo di compressione dello scatto e 
via dicendo. Settato tutto correttamente, basta 


Foto in 3D senza accessori 

È il sistema più semplice, in quanto non richiede alcuna attrezzatura particolare. Prende il nome da un famoso 
ballo ed è molto empirico. I risultati migliorano con l’allenamento. 


t Alla ricerca del soggetto 



"j Cerchiamo un soletto "immobile”: una statua, 
una motocicletta, la fidanzata che dorme. Va 
benissimo anche un paesaggio, ma prestiamo molta 
attenzione a tutti 
quegli elementi 
che potrebbero 
muoversi tra uno 
scatto e l’altro: 
automobili, pe¬ 
doni, campane, 
ecc Inquadriamo 
bene tenendo 
le braccia ade¬ 
renti al corpo e, 
appoggiando il 
peso sulla gam¬ 
ba destra, scat¬ 
tiamo il primo 
fotogramma. 


t Cambia gamba... e scatta 

2 Spostiamo ora il peso sulla gamba sinistra. In 
questo modo il viso e la macchina fotografica 
si troveranno ad 
una decina di 
centimetri rispet¬ 
to alla posizione 
precedente. Cer¬ 
chiamo di man¬ 
tenere un perfet¬ 
to allineamento 
orizzontale del 
corpo, magari 
facendo riferi¬ 
mento a qual¬ 
che soggetto nel 
paesaggio, come 
il tetto di una ca¬ 
sa, l’orizzonte del 
mare e così via. 



► La foto tridimensionale 
3 è pronta... o quasi! 

Scattiamo il secondo fotogramma. Ecco fatto! 
Nella scheda di memoria della nostra macchina foto- 
grafica si nascon¬ 
de una fotografia 
tridimensionale. 

Più avanti, impa¬ 
reremo ad utiliz¬ 
zare gli strumenti 
necessari, per 
ammirarle come 
si deve. Se non 
abbiamo la cer¬ 
tezza che nulla 
si sia mosso tra 
i due scatti, è 
buona norma 
ripetere tutta la 
procedura. 
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Foto in 3D fatte in casa! I Fai da te 


Foto&Video: è l'ora del 3D C 


□ Scattare foto perfette 

Se abbiamo a disposizione due fotocamere digitali identiche, possiamo preparare una staffa sulla quale sistemare 
le due digicam. In questo modo, avremo la possibilità di realizzare scatti sincronizzati. 



Procuriamoci la staffa 

■j | Acquistiamo in ferramenta un profilato d'alluminio 
' ad "L", tenendo conto che un lato deve poter 
contenere tutta la profondità della fotocamera e l'altro 
deve essere il più basso possibile per consentirci di 
accedere ai comandi sul retro. Procuriamoci due bulloni 
con lo stesso passo dell'attacco cavalletto, ovvero 1/4 
di pollice. Precisamente dobbiamo cercare un bullone 
1/4”W (Whitworth) a 20 TPI (20 passi per pollice). 


^ Ecco il punto di attacco 

2 Per forare la barra servirà una punta da trapano 
^ per metallo da 7 mm. Tornati a casa con la 
"spesa", appoggiamo entrambe le macchine fotogra¬ 
fiche sulla barra di alluminio. Con un apposito seghetto 
eliminiamo la porzione di staffa in eccesso. Con una 
matita, inoltre, segniamo con cura la posizione degli 
attacchi cavalletto per ciascuna macchina fotografica, 
individuando cosi con precisione i punti da forare. 


La diqicam è stereoscopica 

2 Dopo aver ripulito la barra dai residui e dalle 
imperfezioni del taglio, fissiamo le due mac¬ 
chine con i bulloni. Ed ecco la nostra barra 3D! A 
questo punto possiamo scattare le nostre fotografie 
a tre dimensioni con l'accortezza di utilizzare gli stes¬ 
si settaggi per entrambe le macchine e facendole 
scattare in contemporanea. Ci vuole un pochino di 
allenamento, ma sono garantiti risultati eccezionali! 


□ Dalla digicam al PC 

Realizzate le foto, riversiamole sul computer collegando la fotocamera via USB. In alternativa, 
possiamo servirci di un lettore di memory card. Ecco la procedura da seguire. 



^ Colleglliamo la fotocamera al PC 

■j ' Colleghiamo un'estremità del cavetto USB alla porta della 
—- ' fotocamera e accendiamola. Colleghiamo l'altra estremità 
del cavetto al computer e attendiamo il tempo necessario affinché 
la digicam venga riconosciuta correttamente dal sistema operativo 
come nuova unità disco. 


^ Le 2 foto per il 3D 

2 Siamo pronti per trasferire i nostri scatti su hard disk, utilizzando 
J il semplice Copia/lncolla o installando il software fornito con il 
prodotto. Al teimine, per ogni foto otteiremo una coppia stereoscopica 
(foto destra e foto sinistra), da dare in pasto al software Anaglyph 
Maker o StereoPhoto Maker per ottenere uno splendido "anaglifo". 


scattare in contemporanea (operazione 
non molto semplice). Quindi, è bene 
utilizzare modelli di digicam dotati di 
telecomando per risolvere definitiva¬ 
mente questo problema. 


Pronti a salire sulla slitta 

la terza tecnica di scatto, cosiddetta 
della slitta, ha il grande pregio di con¬ 
sentire il calcolo millimetrico della base 
stereo. Pertanto, si possono fotografare 


anche oggetti piccolissimi o comun¬ 
que “da tavolo” (un millimetro di base 
stereo, in 3D equivale ad un oggetto 
lontano 3 centimetri dalla macchina 
fotografica). 



FOTO IN 3D CON 
UNA DIGICAM 


Ecco un metodo semplice 
e veloce per realizzare 
scatti tridimensionali ad 
oggetti fermi: serve solo 
una barra rigida come 
un pezzo avanzato dalla 
costruzione del supporto 
per le due macchine. Scel¬ 
to il soggetto da ripren¬ 
dere, inquadriamolo. 
Calcoliamo la distanza tra 
macchina e il soggetto 
e dividiamo per 30 (ad 
esempio, se è a 60 centi- 
metri il risultato è 2 cm). 

A questo punto, possiamo 
la barra appoggiata alla 
macchina e teniamola 
ferma con la mano destra 
mentre con la sinistra 
scattiamo la prima im¬ 
magine. Delicatamente 
spostiamola macchina 
fotografica verso destra 
alla distanza che abbia¬ 
mo calcolato, ad esempio 
2 centimetri, e scattiamo 
la seconda immagine. 
Infine, elaboriamo con i 
software. 


► 
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C Foto&Vìdeo: è l'ora del 3D 


Foto in 3D fatte in casa! | Fai da te 


B Foto in 3D senza accessori 


È il sistema più semplice, in quanto non richiede alcuna attrezzatura particolare. Prende il nome da un famoso 
ballo ed molto empirico. I risultati migliorano con l’allenamento. 




^ Avviamo il programma e carichiamo le foto 

■j Dall'archivio ToOl3D.zip estraiamo il file Anaglyph Maketzip e scompat¬ 
tiamolo su disco. Lanciamo Anaglyph Maker. La prima operazione da 
compiere sarà quella di importare la coppia di foto stereoscopica, che abbiamo 
salvato sul disco fisso del nostro computer. Cicchiamo quindi sul pulsante Load 
Left Imagee selezioniamo per primo il nostro scatto di sinistra. 


^ Occhio alla destra e alla sinistra 

2 Con lo stesso procedimento, diccando su LoadRighttmage, carichiamo la 
nostra foto di destra. Nel caso non fosse già attivato di default selezioniamo 
il bottone Anaglyph GrayiRed- Cyan), che d restituisce la miglior resa tridimen¬ 
sionale. Possiamo utilizzare anche foto nel formato BMP, ma l'importante è che le 
due immagini siano delle stesse dimensioni e a 24 bit-colore. 




Anagivp* Gray (Red Cyan) 
r AnagM* Coro» (Re«j-Cy»n) 

C Anagtypb Reù-Greer 


1 f BMP 

I * s 

1 JPG QuaMy 

« 30 Image (Anagtypfc. lnMrieavc, 30-LCD...) 

C Fnced 2 image* ( left Si nght ) 

C4Kd 1 Sm 1 


^ Occhialini ; 

3 Premiamo a questo 
■ presenti nella parte 
finestra sulla destra ci apparii 
fotografia tridimensionale. È 
che ti abbiamo regalato e 



Make 3D image, uno dei due pulsanti grandi 
dell’interfaccia principale del software. Nella 
versione anaglifìca (rosso-verde) della nostra 
quindi il momento di indossare gli occhialini 
ituo progetto. 


Non lasciarsi prendere dall’emozione 

Q \ Dal menu File, selezioniamo Save 3D image Nella finestra che ci appare 
r selezioniamo il formato JPG e scegliamo il valore più alto nel campo JPG 
Quality Nella sezione Saire Method, selezioniamo 3D Image {Anaglyph, Interleave, 
3D-LCD ...) e premiamo Save. Scegliamo quindi una cartella presente sull'hard disk, 
scriviamo un nome nel campo Nome file e terminiamo su Salva 


I software per la 3» dimensione 

Una volta apprese le modalità per realizzare gli 
scatti in tre dimensioni, affronteremo i software 
per trasformare due immagini apparentemente 
piatte, in un “anaglifo”. Ovvero in un'immagine 
che ad occhio nudo sembra stampata male, ma 
che indossando gli occhialini rosso-verde (o 
rosso-blu) sembrerà uscire dalla pagina, anzi 
dal monitor o dalla TV. Il primo software che 
prenderemo in esame è Anaglyph Maker. Gra¬ 
zie al suo nome, none difficile capire per quale 
scopo sia stato progettato. Semplice, intuiti¬ 
vo e potente, questo “gioiellino’' arriva da una 
nazione, il Giappone, che non ha una grande 
tradizione 3D. Come al solito, però, i giapponesi 
osservano, riflettono, lavorano e poi dettano 


scuola. Abbiamo provato software simili prove¬ 
nienti dall’America, ma nessuno era all’altezza 
di Anaglyph Maker. È sufficiente disporre di due 
file sul computer, sapendo in anticipo quale 
sia destinato all’occhio sinistro e quale all’oc¬ 
chio destro (basta controllare le inquadrature 
e capffq quale foto ha più margine a destra o 
a sinistra). A questo punto basterà importare i 
file nel programma, per ottenere una versione 
3D della stessa immagine (pronta per essere 
ammirata con gli occhialini). Successivamen¬ 
te, sperimenteremo anche StereoPhoto Maker 
per raggiungere lo stesso risultato. Il concetto 
di utilizzo è lo stesso di Anaglyph Maker, ma a 
differenza di quest’ultimo dovremo compiere 
qualche passaggio in più. 


Pronti per la prova del nove 

Al termine delle nostre fatiche potremo ammi¬ 
rare il risultato indossando gli occhialini rosso- 
ciano. Qualche prezioso consiglio per ima visione 
ottimale? Indossiamoli con il filtro blu (o verde 
se abbiamo in casa gli occhialini rosso-verde) 
davanti all’occhio destro, evitando di toccare 
le lenti con le dita. Per ammirare le immagi¬ 
ni su monitor, facciamo in modo che non vi 
siano luci riflesse sullo schermo e regoliamo 
opportunamente la luminosità. Per vedere le 
foto stampate su Windows Magazine, invece, 
illuminiamole bene, tenendole a 30/40 cm dal 
viso. In entrambe i casi, attendiamo qualche 
secondo prima che il cervello si abitui all'effetto 
3D. Buon divertimento! 
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Foto in 3D fatte in casa! | Fai da te 


Foto&Vìdeo: è l'ora del 3D C 



Le foto ora sono tridimensionali 


Con StereoPhoto Maker possiamo elaborare le due immagini e metterle insieme per comporre il nostro anaglifo. 
Tutta la procedura richiederà qualche semplice accortezza ma il risultato sarà tutto da vedere. Ovviamente in 30! 



^ Operazioni di partenza 

"| Una volta estratto l'archivio TooBDzip e scompattato anche il file StereoPhoto 
--J Makerzip, eseguiamo l'unico file EXE contenuto all'Interno: verrà così caricata 
l'interfaccia principale del programma. Dal menu fife cricchiamo su Open Left/Right 
Image, selezioniamo l'immagine di sinistra e carichiamola con Apri. 


K Immagini 


Il programma ci chiederà 
di caricare anche l'imma¬ 
gine di destra. Vedremo 
così le due foto affianca¬ 
te. Dovremo ora mettere 
a registro le due foto ed 
eliminare le imperfezioni 
che potrebbero distur¬ 
bare la visione in 3D. 
Selezioniamo la voce di 
menu Adjust/Auto align- 
ment e attendiamo che 
il software allinei le due 
immagini. 


senza 

difetti 




a Occhio 
3 al colore! 

« ' A questo punto 
si rende necessaria una 
regolazione cromatica 
dell'anaglifo. Dalla barra 
degli strumenti cricchia¬ 
mo sulla freccia nera 
posta di fianco al pul¬ 
sante ColorAnaglyphe 
dal menu a discesa che 
appare selezioniamo la 
voce color(red/cyan ) 
StereoPhoto Maker 
applicherà automatica- 
mente i filtri colore rosso 
e blu alle immagini. 



i Messa 


Una volta creato l'ana¬ 
glifo indossiamo gli oc¬ 
chialini e, utilizzando i 
tasti freccia, regoliamo 
la perfetta visualizza¬ 
zione delllmmagine 
30. Se vogliamo ot¬ 
tenere una maggiore 
precisione, ruotiamo la 
rotellina del mouse per 
zoomare la foto e la¬ 
vorare così in maniera 
più precisa sui singoli 
dettagli. 


a punto 

finale 


► Adesso 
l’anaglifo 

e pronto! 

L'ultima operazione da 
compiere, prima di go¬ 
derci il risultato, è quella 
di salvare su hard disk 
la nostra creazione. Ac¬ 
cediamo al menu File e 
cricchiamo su Save Ste¬ 
reo Image Nella finestra 
che appare scegliamo la 
cartella in cui archiviare 
l'anaglifo, scegliamo un 
Nome file, lasciamo in¬ 
variate le altre opzioni e 
premiamo Salva 




RISULTATO FINALE Occhialini alla mano, ecco N gallo spuntare fuori dal monitor. 

Ma stiamo attenti-potrebbe beccarci! ■ 
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e Foto&Vìdeo: è l'ora del 3D 


Faldate I Registi della 3 a dimensione I 


Diventa resista 
della 3 a dimensione 

I segreti e le tecniche per creare video tridimensionali degni 
di Hollywood. "L'era glaciale 3" e "Up"... li fai in casa! 


N elle pagine precedenti abbiamo parlato di 
stereoscopia e della sua applicazione nel 
campo della fotografia già dal 1800. Con 
l'arrivo del cinema, nei primi decenni del 1900, 
si sperimentano anche molte piccole produzioni 
3D su pellicola. È nel 1954 che esce nelle sale 
americane il primo vero lungometraggio in 3D 
“Il mostro della laguna nera”, facendo esplodere 
la moda dei film tridimensionali. In breve tempo 
gli spettatori affollano le sale muniti di occhialini 
per provare "i brividi" della terza dimensione; e 
le sale cinematografiche si attrezzano con sistemi 
stereoscopici di tutti i tipi. 1 più noti vengono 
chiamati "sistema anaglifico” (che prevede oc¬ 
chiali con lenti colorate), e "sistema polarizzato” 
(che usa occhiali trasparenti e polarizzati). L’ana¬ 
glifo è meno spettacolare di quello polarizzato, 
viene usato spesso perché molto economico e 
pratico: la visione in sala avviene utilizzando 
solo gli occhiali colorati, senza l'installazione 
di particolari proiettori o schermi 3D. La moda 
del 3D resta in auge fino agli Anni 70, quando 
il fenomeno si riduce sensibilmente. L’ultimo 
grande film 3D in formato polarizzato distri¬ 


buito in Italia sarà "Lo squalo 3 - 3D". Nel 1991 
è comunque la volta di “Nightmare 6 - La fine”, 
che presenta Freddy Krueger in brevi sequenze 
stereoscopiche anaglifiche. Recenti capolavori 
quali “La leggenda di Beowulf”, "L’era glaciale 
3” e “Up” danno nuova vita al 3D! 

Come girare in 3D 

Vedremo come creare un minisistema di ripresa 
stereoscopica utilizzando due videocamere 
qualsiasi (purché identiche) opportunamente 
sistemate su una staffa creata ad hoc. Quindi, 
in questo nostro progetto dovremo cimentarci 
con un po' di bricolage! Fatto ciò saremo pronti 
ad immortalare il mondo in tre dimensioni! 
Prestiamo attenzione ad alcuni principi base 
della ripresa 3D. Guardiamo alternativamente 
l’immagine prodotta dalla camera sinistra e 
dalla destra, cercando dei punti di riferimento 
all’interno dell’inquadratura. Dobbiamo cercare 
di mantenere le due ottiche alla stessa altezza, 
evitando grossi dislivelli fra le due immagini 
(proprio per questo serve la staffa). Se notiamo 
grandi differenze, inseriamo dei piccoli spessori 


di cartone fra una videocamera e la staffa in 
ferro in modo da compensare le differenze. 
Sistemato l’eventuale dislivello, possiamo co¬ 
minciare a girare le riprese. Ricordiamoci sem¬ 
pre di evitare di inquadrare grandi panorami o 
oggetti “piatti” (come quadri e opere d'arte). 
Cerchiamo invece di inserire nelle nostre in¬ 
quadrature un grosso soggetto in primo piano 
che si stacchi dagli altri elementi di sfondo. 
È bene, inoltre, utilizzare un modello di videoca¬ 
mera provvisto di telecomando (ricordiamo che 
le camcorder devono essere due, e identiche) 
con il quale potremo avviare (e stoppare) in 
sincrono le nostre riprese. Girati i filmati, col¬ 
leghiamo al PC prima la videocamera sinistra 
(tramite porte USB, Firewire o scheda SD), e 
salviamo il filmato rinominandolo in “sinistro, 
avi”. Facciamo la stessa operazione con la video¬ 
camera destra salviamo il file come “destro.avi”. 
Siamo cosi pronti a darli in pasto a StereoMovie 
Maker per assemblare il nostro primo film in 
3D! Al termine delle nostre fatiche, otterremo 
un file AVI che potremo gustare su PC o in TV, 
dopo averlo masterizzato su CD o DVD. 


Oltre un quarto di secolo a tre dimensioni 

Facciamo la conoscenza dell'esperto 3D che ci ha assistiti in questo nostro viaggio tridimensionale. 


■ Franco Gengotti. 

uno dei maggiori 
esperti italiani di 
stereoscopia 

Win Magazine Ciao Franco, come 
ti sei avvicinato al mondo del 3D? 
Franco Gengotti La scoperta del 3D ri¬ 
sale alla fine degli anni '60, quando la 
nonna mi regalò un View-Master. Era 
la mia passione. Poi a 14 anni scoprii 


in un museo le stereoscopie di fine 
'800 e fu la folgorazione totale. Iniziai 
a ripercorrere le strade dei fotografi 
3D di due secoli fa, facendo crescere 
sempre più la passione. 

A17 anni la prima collaborazione pro¬ 
fessionale, con la rivista a fumetti 
Eureka per un numero speciale in 
3D, e poi a 18 il primo libro in 30, per 
conto dell'Esercito Italiano. 

Dopo svariati anni passati a farmi le 
ossa come creativo in una multina¬ 
zionale della pubblicità, dal 1994 mi 
dedico professionalmente al 100% 


al 3D, e realizzo il numero speciale di 
NOI in 3D con Valeria Marini e molte 
Miss Italia (si, lo so, ho scelto un me¬ 
stiere faticoso...). 

WM Sappiamo che sei molto attivo 
nel campo del 3D. Quali sono state 
le tue più importanti collaborazioni 
e creazioni? 

FG Ho depositato tre brevetti sul 3D 
(gli speciali inchiostri di stampa, uno 
schermo ed un sistema di proiezione) 
e lavoro per clienti come Nasa, Nestlè, 
CNR, IBM. A tutt'oggi ho fornito circa 


3 milioni di occhialini per progetti di 
tutti i generi, dalla cartolina in 3D alla 
rivista di grande tiratura. 

WM Possiamo dire che in Italia "ci¬ 
nema 3D" è sinonimo di Gengotti? 

FG Avendo all'attivo molti cortome¬ 
traggi 3D, dal 2009 realizzo joint- 
ventures con investitori in diverse 
città del mondo che vogliano aprire 
delle '3D Experience", ovvero dei pic¬ 
coli cinema 30 dove i turisti possono 
ammirare le bellezze delle località 
coinvolte. 
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Due videocamere, una staffa... e il 3D è servito! 

A pagina 23 abbiamo visto come realizzare una staffa 
per scattare foto 3D usando due digicam uguali. 

Il concetto di base e i materiali utilizzati possono 
essere facilmente riadattati per il progetto dei video 
tridimensionali. L'unica differenza è che dovremo 
procurarci una base d'allumino più rigida (non ad 
"L") sulla quale posizionare le videocamere. Su 
questa, infine, andremo ad effettuare più fori sullo 
stesso asse. Il motivo di questo "formaggio svizzero"? 

In base alla distanza del soggetto da riprendere, 
dovremo avvicinare o allontanare le camcorder 
per riuscire a rispettare la parallasse che consente 
di ottenere i filmati corretti. Ad esempio, se il nostro 
obiettivo e riprendere in Macro un fiore, stringeremo 
la parallasse. Per riprese normali, invece, andremo 
a sistemare le due videocamere ad una distanza di 
6 cm dal centro di un obiettivo all'altro. 



StereoMovie Maker messo a nudo 

Ecco il programma che utilizzeremo per realizzare i nostri video stereoscopici. Troppi pulsanti in questo software? 
Niente paura! Quelli che servono sono davvero pochi. Facciamo la loro conoscenza per non trovarci spaesati. 


OPEN LEFT/ 
RI6HT MOVIES 


Da qui possiamo caricare 
i video (sinistro e destro) 
girati con le due videocamere 


SAVE STEREO 
MOVIE 


Permette di salvare il video 
finale del nostro lavoro 


COLOR ANAGLYPH 


Attiva la visualizzazione 
in anaglifo preservando 
i colori del filmato (colori 
pieni: full, o semipieni: half) 


GRAY ANAGLYPH 


Con un die su questo 
pulsante attiviamo 
la modalità di visualizzazione 
in anaglifo a scala di 
grigio. Dal menu a tendina 
possiamo scegliere il tipo 
di occhialini in nostro 
possesso (red/cyan.red/ 
green, red/blue 
e yellow/blue). Con F5 
torniamo alla visualizzazione 
Ad|ustment View 




6* I 

mitta 


? 




30fP^*-£^) £t«ne Adjufl 


il imi 






ADIUSTMENT VIEW 


Con un clic su questo pulsante attiviamo 
la visualizzazione standard a 3 quadranti. 
Serve per usare dalle modalità Gray 
Anagtyph e Color Anaglyph 


x .u H + *• 


Avanzano o indietreggiano il filmato 
destro di un frame per volta, 
per sincronizzarlo con quello sinistro 


—EGJE3HI1 

Riproduce tutti i filmati 
(sinistro, destro e anteprima) 


iwMiifùmgi 

Riproduce solo il filmato 
destro 


PLAY (LEFT MOVIE 


Riproduce solo il video sinistro 


1 


ni?na:/:V,uTTà; 

Consentono di avanzare 
0 indietreggiare il filmato 
sinistro di un frame per volta, 
al fine di consentire 
la sinaonizzazione 
con quello destro 


AUGNMENT 


Con questi pulsanti possiamo 
'registrare' la posizione dei due 
filmati per dare effetto profondità 
al video 3D 
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O Fòto&Video: è l'ora del 3D 


I Fai da te I Registi della 3 a dimensione I 


IBP Primi passi nel 3D animato 

chiaro W Premiere e Pinnale Studio sono programmi professionali usati anche nella preparazione dei video 

Per zoomare sui video 3D. Ma tutto quel che ci serve è StereoMovie Maker, un software a costo zero che fa miracoli! 

possiamo premere la 


combinazione di tasti 
Ctrl+freccia su (Zoom 
in) o Ctrl+freccia 
giù (Zoom out). Per 
la visualizzazione a 
schermo intero, invece, 
premiamo Invio. 

DAMMI 
UNA MANO! 

Per evitare di allineare 
manualmente i due fil¬ 
mati (destro e sinistro) 
possiamo provare a 
ricorrere alia funzione 
Adjust/Auto align- 
ment (attivabile anche 
con la combinazione 
di tasti Alt+K. Il più 
delle volte si riesce ad 
ottenere senza sforzi 
un buon risultato. 



Carichiamo il materiale 

* Avviamo StereoMovie Maker con un doppio die sul file stvmkre. 

exe (non richiede installazione). Dal menu File selezioniamo 
Open LefURight Movies e dalla finestra che appare carichiamo i video 
ripresi con la camcorder di sinistra e premiamo Apri Subito dopo, dalla 
medesima finestra, ci verrà chiesto di caricare il video destro. 


CU Il colore degli occhialini è? 

. L'interfaccia si presenterà con tre visualizzazioni. Nella parte 
kjsJ superiore troviamo i due filmati sinistro e destro; in quella 
inferiore, invece, vediamo i due filmati fusi in un'unica composizione. 
Dal menu ViewIColorAnaglyph selezioniamo la voce color(redlcyan) 
e passiamo alla visualizzazione a schermo intero (Invio). 




SISTEMA 

ANAGUFKO 

È il sistema più eco¬ 
nomico per la visione 
stereoscopica. Usa i 
classici occhialini con 
le lenti di colore rosso- 
blu (o rosso-verde). Il 
trucco sta nel codifi¬ 
care le immagini desti¬ 
nate all’occhio sinistro 
con un colore diverso 
rispetto a quelle desti¬ 
nate all’occhio destro. 
Nel nostro caso utiliz¬ 
ziamo il rosso e blu o il 
rosso e verde, ma esi¬ 
stono sistemi anaglifìci 
che usano anche giallo 
e blu (ColorCode). 

SISTEMA 

POLARIZZATO 

È il sistema che per¬ 
mette la visione di im¬ 
magini tridimensionali 
mantenendo inalterati 
i loro colori naturali. 

A differenza dell'ana- 
glifìco, questo sistema 
funziona solo in fase 
di proiezione e sono 
necessari una serie di 
elementi indispensabili 
come i filtri polariz¬ 
zanti e lo schermo 
argentato. Il pubblico 
utilizza degli occhiali 
con lenti polarizzate 
trasparenti. 



Un po' più a destra... 

2 Indossiamo gli occhialini. Da Play attiviamo Repeat e avviamo la 

3 riproduzione (F2). Dovremo intervenire per una messa a punto! 
Come abbiamo fatto con StereoPhoto Maker, mettiamo a registro i due 
video utilizzando i tasti freccia (su/giù/destra/sinistra) della tastiera, 
prendendo come riferimento l'oggetto a noi più vicino. 


f ^ Gale si sintronizza! 

. Per sincronizzare i due filmati, dal menu Frame andiamo avanti 
**- {barra spaziatrice) o indietro di un fotogramma (backspace) in 
un filmato o l'altro, finché i due non risultino perfettamente sincronizzati! 
Per facilitarci in questa operazione, in fase di ripresa è bene ricorrere 
ad un ciak ad inizio scena (proprio come al cinema). 



Mettiamolo in salvo 

r Salviamo il lavoro da FilelSave Stereo Movie, scegliendo in 
Stereo Format il metodo di visualizzazione preferito IGray 
Anaglyph, ad esempio permette di vederlo su qualsiasi monitor usando 
gli occhialini rosso-blu o rosso-verde). Infine, per riprodurlo anche in 
TV, non resta che scegliere il formato di compressione D/vX. 





RISULTATO FINALE II video é pronto per essere ammirato su PC TV 
e photoframe. Inforchiamo eli occhialini e gustiamoci il ÌD. 
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I Foto in 3D anche in TV I Hardware I 


Foto&Video: è l'ora del 3D C* 


Qual è il modo migliore per rivedere i nostri anaglifi? 

Sul grande schermo di un televisore! Ecco come procedere 



Foto e video 3D 
anche in TV 


IL 3D VA 
IN CORNICE 

Per visualizzare gli 
anaglifi possiamo 
utilizzare anche una 
cornice digitale. Tutti 
i modelli sono dotati 
di ingresso USB e 
lettore di memory 
card e permettono di 
riprodurre automa¬ 
ticamente tutte le 
immagini archiviate 
nella memoria inter¬ 
na. Si tratta di una 



fTTTìl 


MEMORY 


Alcuni televisori sono dotati 
di slot per memory card. 
All'occorenza, una scheda 
di memoria (si trovano ormai 
anche modelli da 64 GB) può 
trasformarsi in un piccolo hard 
disk, fct basferirci sopra i nostri 
anatri, basta utilizzare un 
letto* di schede collegabile 
al PC via USB. 


G li speciali occhialini anaglifi 
permettano di vederei in 3D, 
le immagini e i video creati 
seguendo i tutorial delle pagine pre¬ 
cedenti! Il 3D rappresenta sempre 
un’esperienza visiva incredibilmente 
coinvolgente. Ma dopo tanto lavoro, 
è quasi un peccato sacrificare i nostri 
anaglifi nello spazio angusto di un 


monitor per PC. Che bello sarebbe 
poter vedere le immagini “saltar 
fuori” dal grande schermo LCD o al 
plasma che abbiamo in salotto (sui 
vecchi CRT il risultato non è garan¬ 
tito). Solo un sogno irrealizzabile? 
Certo che no! Tutti i televisori di nuo¬ 
va generazione sono infatti dotati di 
ingresso USB o di slot per memory 


soluzione pratica da 
tenere sempre sulla 
scrivania, vicino al 
PC, per godere dello 
spettacolo del 3D in 
ogni momento! 


card: basta quindi trasferire le im¬ 
magini e i video sulla pendrive o su 
una scheda di memoria adibita per 
l’occorrenza ad hard disk e avviarne 
la riproduzione. Senza contare che 
possiamo sempre masterizzare tutto 
su un semplice DVD da riprodurre 
con il lettore da tawèo. Buona vi¬ 
sione a tutti! 



plasma dotato di ingresso USB? 
Allora la soluzione più semplice per 
riprodurre gii anaglifi anche in TV 
consiste nel copiare le foto (in fonnato 
|PEG) e i video convertiti in DivX su 
una pendrive: basta quindi «rilegarla 
alla porta USB del televisore per 
avviarne la riproduzione. 



PLAYER DVD DA TAVOLO 


Se non abbiamo un televisore dotato di ingresso USB o slot per memory card, 
possiamo sempre masterizzare le immagini in fonnato JPEG e i video 3D in 
fonnato DivX su un DVD-Rom Utilizzando Nero, basterà creare un nonnaie 
progetto DVD Dati. Se invece il lettore non supporta i formati video compressi 
dovremo creare un DVD Video con Nero Recode Inserendo poi il supporto nel 
lettore da tavolo, verrà avviata automaticamente la riproduzione degli anaglifi. 
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della nuova Nintendo 3DS e di sottoporla a 
qualche"perfido"test di laboratorio. Ma vediamo 
di conoscerla meglio! 

La magia si chiama 
“barriera di parallasse" 

Una precisazione va fatta: soltanto il display 
superiore del 3DS è capace di visualizzazioni 3D. 
Su di esso, più grande di circa il 10% rispetto a 
quello inferiore che è invece sensibile al tocco, 
appaiono simultaneamente le immagini desti¬ 
nate all'occhio sinistro e all'occhio destro, con 
piccole differenze tra loro per creare l'effetto di 
tridimensionalità. Di conseguenza, ciascuna 
immagine utilizza solo metà dei pixel disponibili 
sullo schermo (il display 3D ha 800 x 240 pixel: 
400 file di pixel sono destinate ad un occhio e 
400 all’altro). Un diaframma con fessure verticali, 
la cosiddetta "barriera di parallasse”, inoltre, fa 
in modo che ciascun occhio veda, attraverso la 
fessura, soltanto la parte di immagine ad esso 
destinata. È sorprendente e appassionante, ad 


D al touchscreen al controllo gestuale, sono 
anni che Nintendo innova il settore dei 
giochi con tecnologie sempre più sbalorditive. 
Ora,"l'idraulico Mario e i suoi amici" partono alla 
conquista della terza dimensione, ma senza gli 
occhialini tipici del cinema o dei nuovi televiso¬ 
re. E i risultati sono cosi spettacolari da lasciare a 
bocca aperta anche gli scettici. Abbiamo avuto 
modo di toccare con mano l'incredibile realismo 


In Nintendogs 
+ Cats,canie 
gatti appaiono 
sorprendente¬ 
mente realistici: 
l'aggiunta della 
tridimensiona¬ 
lità raddoppia 
il divertimento 
con i cuccioli 
virtuali. 


esempio, ve¬ 
der trotterellare sullo 
schermo i graziosi quattro zam¬ 
pe di Nintendogs + Cats. In alcuni casi si 
ha davvero l'impressione che i cuccioli escano 
fuori dal display. 


Ma vediamoci chiaro... 

C'è da considerare però che luminosità e con¬ 
trasto si dimezzano a confronto del normale 
funzionamento bidimensionale; per questo 
motivo, i giochi nella piccola console appaiono 


Foto&Video: è l'ora del 3D 


Giocare in 3D 
senza occhialini 

La nuova Nintendo 3DS è davvero sorprendente 
come dicono? L'abbiamo provata e... 




Cursore 3D 


A destra dello schermo superiore del 3DS 
c'è un piccolo cursore che permette di 
aumentare o ridurre a piacere, o anche di 
escludere del tutto, l'effetto 3D. 


Doppia fotocamera 

Nel case superiore sono installate due fotocamere, che 
il 3DS usa per scattare foto normali o tridimensionali. 
Affinché le foto siano in 3D, il relativo cursore deve essere 
spostato verso l'alto. Il 3DS salva le foto su scheda SD 
(quella in dotazione è da 2 GB). 

Retrocompatibilità 


Nella parte posteriore della console si trova lo slot per i moduli di gioco. La nuova Nintendo 
non accetta solo i giochi in 3D, ma anche i moduli prodotti per i predecessori DS e DSi. 


Console Portatile 

NINTENDO 3DS 

NINTENDO • Tel. 800 904924 - www.nintendo.it 

CARATTERISTICHE TECNICHE 

Dimensioni schermo superiore 30: 3,5" (8,89 cm) 
Dimensione schermo inferiore touch: 3" (7,62 cm) 
Risoluzione display superiore: 800 x 240 pixel 
Risoluzione display inferiore: 320 x 240 pixel 
Collegamento di rete: Wi-Fi 802.1 Ib/g 
Altre funzionalità: accelerometro, bussola e doppia 
fotocamera (per foto 3D) 

Batteria: 1.300 mAh, 3,7 Volt agli ioni di litio 
Contenuto della confezione: 3DS, batteria, caricabatteria, 
stilo, scheda SD da 2 G8,6 schede AR, manuale 
Numero di giochi disponibili: circa 800 per DS, 150 per DSi, 
30 per 3DS 
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I Ridge Racer 3D è uno dei giochi automobilistici cui il 3D 

dà una marcia in più in termini di coinvolgimento. 


notevolmente più scuri. L'angolo di visuale, inol¬ 
tre, è molto ristretto; chi vuole vedere l'effetto 
3D deve posizionarsi esattamente di fronte 
al display: piccoli movimenti del capo sono 
sufficienti a farlo scomparire. Anche quando lo 
spettatore riguadagna la posizione corretta, al 
cervello servono fino a due secondi per riuscire a 
visualizzare nuovamente l'effetto tridimensiona¬ 
le. Pertanto, il controllo mediante accelerometro, 
che con il 3DS viene inserito per la prima volta in 
una console portatile, non va molto d'accordo 
con l'effetto 3D. Lo abbiamo verificato con Super 
Monkey Ball 3D, in cui bisogna guidare una 
pallina inclinando e ribaltando la console. Così 
facendo, l'angolo di visuale cambia continua- 
mente e le due semi immagini non si fondono 


PRO 

+ Display 3D senza 
occhialini 

+ Resistenza agli urti 
+ Compatibilità con i 
vecchi giochi 
-t- Doppia fotocamera 
per foto3D 

CONTRO 

- Ridotto angolo di visuale 
per il 3D 

- Durata della batterìa 

Dotazione 9,24 
Utilizzo 8,84 

Qualità video 6,04 
Qualità audio 1,02 
Qualità 

reteWi-Fi 7,94 
Robustezza 10,00 
Assistenza 
tecnica 7,02 

VOTO* 21 

• Il voto finale è la somma delle 
medie pesate dei giudizi parziali, 
espresso in trentesimi 


GIOCHI 3D PER NINTENDO 3DS 

Ecco i principali titoli in 3D pronti per essere giocati sulla mini-console: 


I Gioco di inseguimen- V *> 

*] ti automobilistici a % - ^ 
j sfondo"criminale", 

I giocabile anche in 


Inclinando la con- fE 

an 

sole muoviamo una 
pallina attraverso j 

complessi labirinti < ' 
tridimensionali. 31 

Nei panni del co- IU , 

mandante del team 
Ghost, impediremo a » 
un nazionalista russo . ' 
di assumere il potere, f t 


khvMAM I Unclass ' codei L àÀ* 

JlflfnHfl !J "platformgame"ora V.J |4 

dpvT j moltiplica il diverti- ErjjSpi! 

* 1 mento con la versio- *’ ' • 


mento con la versio¬ 
ne tridimensionale. 




mai in un'unica imma¬ 
gine tridimensionale 
(si vede sdoppiato!). 

Ad ogni modo, è sem¬ 
pre possibile giocare 
in 2D intervenendo 
sull'apposito cursore. 

C'è da dire, però, che 
con questa tecnologia 
gli sfarfallamenti tipici 
degli occhiali attivi (in 
dotazione con i TV 3D 
eocon il 3D Vision di 

NVIDIA), sono invece del tutto assenti: l'imma 
gine è sempre perfettamente stabile. 


Come si gioca? 

Il 3DS si lascia tenere in mano in modo perfetto. 
Tutti i tasti sono ottimamente raggiungibili 
sia dalle mani di un adulto che da quelle di un 
bambino. La qualità costruttiva, inoltre, fa un'ot¬ 
tima impressione, confermata dal superamento 
senza danni dei test di caduta, usura e resistenza 
a polvere e fluidi ai quali l'abbiamo sottoposto. 
Altro aspetto positivo, in termini di giocabilità, 
è che il 3DS non è limitato ai soli giochi 3D, ma 
può utilizzare anche i vecchi titoli per DS (ov¬ 
viamente in 2D). 

3 fotocamere e 
contenuti in arrivo 

Il Nintendo 3DS dispone di tre fotocamere. 
Quella interna consente di inserire un'imma¬ 
gine del nostro volto all'Interno di giochi come 
Caccia alla Faccia. In futuro, però, dovrebbe 


Se amiamo gli 
animali ma non pos¬ 
siamo tenerne uno in 
casa, questa simula¬ 
zione fa per noi. 


Gioco di corse 
automobilistiche 
mozzafiato in cui ga¬ 
reggiammo su un gran 
numero di circuiti. 


1 Un classico del calcio, 
che ci mette a dispo¬ 
sizione 60 nazionali e 
170 squadre di club. 


Con astuzia dovremo 
infiltrarci tra i nemici 
per portare a termine 
la nostra missione. 


La saga di Guerre 
Stellari rivisitata 
attraverso i Lego e i 
cartoni animati. 


Ire dei giochi di com¬ 
battimento acquista 
la terza dimensione. 


Da provetti piloti 
dovremo aiutare 
simpatici personaggi 
a compiere comples¬ 
se acrobazie aeree. 

Finalmente pos¬ 
siamo spiare in tre 
dimensioni la vita dei 
personaggi virtuali. 


essere utilizzabile anche per effettuare vi¬ 
deochiamate. I due obiettivi esterni, invece, 
servono per scattare foto, anche in 3D. Già da 
quest'anno, inoltre, Nintendo dovrebbe rende¬ 
re disponibili al download film in 3D ottimizzati 
per la console. E allora sì che diventerà ancor 
più appetibile. 

Se ce la siamo spassata? 

Dobbiamo essere sinceri: giocare in 3D senza 
occhiali è davvero una grande innovazione, che 
restituisce un gran divertimento a prescindere 
dall'angolo di visuale molto ristretto e dalla 
perdita di luminosità e contrasto. Ah! Visto che 
il 3Ds ha un processore più potente del prede¬ 
cessore, la batteria si scarica ovviamente prima, 
ma Nintendo fornisce un caricabatteria in cui 
inserire il 3DS quando non si gioca. Insomma, 
a conti fatti, questa nuova console portatile ci 
è sembrata proprio un dispositivo ben riuscito, 
che tutti i videogiocatori incalliti non potranno 
non amare. 
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I Partiamo di I Tecnica lenticolare I 


Il 3D si nasconde 
sotto la lent ..icolare 


Per dare alle foto un effetto 3D non servono occhialini 
ma una particolare tecnica di stampa vediamo di cosa si tratta 


LE CARATTERISTICHE DEI FOGLI LENT1C0LARI 


Il foglio lenticolare si ottiene me¬ 
diante un processo di estrusione 
del materiale plastico utilizzato che, 
inizialmente, è sotto forma di gra¬ 
nulo. Un cilindro di calandratura, a 
seconda delle linee incise, ruotando 
sulla superficie piana del foglio ne 
produce la classica goffratura. Il pas¬ 
so della "lineatura" (distanza tra le 
linee) si esprime in LPI. Lo spessore 
del foglio lenticolare è essenziale 
per la corretta restituzione ottica 
delle immagini interlacciate. Può 
variare da pochi micron ad alcuni 
millimetri. È dunque normale avere 
passi (o frequenze del retino) di 15, 
30,40,50,62,75,100,120 e 150 Ipi. 


Più è alto il valore di LPI, più sottile 
si presenta il foglio. Ogni frequenza 
è adatta ad un tipo di rappresen¬ 
tazione ottimale. Per il lenticolare 
3D si usano fogli a 62,75 o 100 Ipi, 
mentre per il flip bastano 40 o 50 
Ipi. Per le stampe di grande formato 


si usano fogli a 20,30 o 40 Ipi. Nel 
grafico qui di fianco mostriamo una 
sezione tipo di un foglio lenticolare 
con l'esemplificazione della riparti¬ 
zione dei raggi ottici. Ogni sequenza 
di frame viene interlacciata nello 
spazio tra una lenticola e l'altra. 


Sequenza (ad esempio 8 frames) 


Foglio lenticolare 


eventuale film adesivo 


t z $ t s > r a stampa interlacciata 


L a moda cinematografica del momento? 
Le pellicole 3D, realizzate con innovative 
tecniche di ripresa e di montaggio, in cui 
tutti i personaggi sembrano balzare fuori dallo 
schermo se osservati con speciali occhialini 
polarizzati. James Cameron, con "Avatar”, ha 
decretato definitivamente il successo di questo 
genere di visione eTim Burton l'ha seguito a ruo¬ 
ta con il suo “Alice nel paese delle meraviglie”. 
Ma il 3D non si ferma tra le mura di Hollywood. 
Nuovi PC, notebook, monitor e televisori dedi¬ 
cati al 3D stanno arrivando sugli scaffali dei 
negozi, pronti per essere accolti nelle nostre 
case. Insomma, una volta assaggiata la "tridi¬ 
mensionalità” non se ne può più fare a meno! 
Eppure, le modalità di fruizione del 3D non si 
limitano al solo uso degli occhialini. Per le foto, 
ad esempio, esiste una particolare tecnica in 
grado di restituire un’esperienza tridimensio¬ 
nale... ad occhio nudo! Stiamo parlando delle 
immagini lenticolari. 

Se le vedi le riconosci! 

Probabilmente, così su due piedi, il nome "lenti¬ 
colare” dice ben poco. Eppure, basta una rapida 


occhiata ad una di queste immagini per capire 
subito di cosa si tratta (fogli di carta che permet¬ 
tono di vedere particolari effetti 3D o elementi 
grafici in movimento). Se abbiamo qualche anno 


sulle spalle torneranno alla mente i quadretti re¬ 
ligiosi che in base all'angolazione mostrano volti 
differenti, le figurine dei giomalini con simpatiche 
animazioni dei personaggi ritratti, le cartoline 



1908 - Il Prof. Lippmann 
propose l'uso di una serie 
di lenti sulla superficie 
della foto al posto delle 
linee a barriera opache. 



1947 - Douglas Winnek 
inventa una macchina 
per produrre fogli lenticolari 
in bobina. 


1900 ——•—— 1910 



1903 - Herbert Ives inventa lo "stereogramma 
a parallasse". Essenzialmente è basato su una 
maschera a righe che, accomodata in parallelo 
e con solo una piccola distanza Iqualche millimetro), 
viene posta davanti all'immagine rigata. L'alternanza 
delle righe scure che vengono percepite da ogni 
occhio genera la sensazione di tridimensionalità. 


1920 ——»—— 1940 ——♦—— 1950 


1920 - Molti sdenziati 
considerarono la semplificazione 
del metodo Lippmann e adottarono 
un foglio lenticolare. Un foglio 
lenticolare non è altro che una serie 
lineare di lenti cilindriche piano¬ 
convesse, dette "lentìcole". 



1948 - La compagnia 
Vari-Vue di New York 
rende popolare la tecnica 
lenticolare introducendo 
le prime immagini "flip". 

Il supporto lenticolare era 
costituito da polititene 
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■ Alcune fotocamere (Nimslo e Nishika con 4 obiettivi 
e alcuni modelli della ImageTedi a J obiettivi) die hanno 
fatto la storia delle immagini lentkolari. 



■ Striscia di negativo realizzato con la fotocamera Nimslo: 4 fotogrammi sequenziali ognuno largo la metà di un 
fotogramma 24x36. Queste fotocamere sono ancora oggi usate per produrre stereo coppie, mbaenrin il primo e il quarto 
fotogramma della sequenza. 


delle pin-up offerte dal barbiere "di fiducia’’, che 
si svestivano al solo movimento delle dita... Cam¬ 
biano i tempi, cambiano le mode, ma la tecnica 
lenticolare conserva ancora il suo fascino. Non è 
un caso se oggi troviamo in commercio bicchieri, 
mousepad, cartoline ed altri gadget arricchiti con 
fotografie o decorazioni realizzate con l’autoste- 
reoscopia (dette anche lenticolare). 

Cosa c'è dietro? Anzi, sotto! 

La tecnologia lenticolare deve il suo nome al 
supporto plastico utilizzato per la realizzazione 
delle immagini che, grazie alla sua struttura “a 
costine”, restituisce la sensazione di tridimensio¬ 
nalità. In pratica non è altro che un foglio sulla 
cui facciata superiore viene realizzata una serie 
fittissima di linee, "lentìcole”, che hanno una se¬ 
zione piano-convessa in modo tale da indirizzare 
i raggi visuali in prestabilite zone di “fuoco” (ciò 
avviene in base alle leggi sulla rifrazione della 
luce). La parte inferiore, invece, è perfettamente 
planare (liscia). Questo, naturalmente, non è 
sufficiente per ottenere un'immagine lenticolare! 
Entrano infatti in gioco altri fattori. Innanzitutto 
si deve "costruire" una foto ad hoc, che dovrà 
essere stampata su carta e posta sotto il foglio 
lenticolare. In merito, esistono appositi software 


che riducono in striscioline verticali o orizzontali 
la serie di immagini scattate tramite fotocamere 
stereoscopiche o normali digicam montate su 
slitta micrometrica (un supporto con ghiera per 
ruotare la fotocamera in maniera più precisa). 
Ovviamente si possono utilizzare anche imma¬ 
gini realizzate con software di rendering o pro¬ 
grammi di fotoritocco (ad esempio per soggetti 
vettoriali o personaggi 3D). Questa fase prende 
il nome di "interlacciamento”: le immagini ven¬ 


gono "affettate" e slittate otticamente in righe 
molto sottili. La stampa viene posta o impressa 
direttamente sotto le lunghe lenticole del foglio 
che, formando delle lenti cilindriche, hanno lo 
scopo di canalizzare e ricomporre le immagini in 
differenti angolazioni, così come l’occhio destro e 
l'occhio sinistro guardano sempre in due diverse 
direzioni. Le immagina lenticolari si possono 
ottenere in tipografie che dispongono di appositi 
impianti di stampa offset UV. Queste macchine 
stampano sul retro del 
PVC o PET lenticolare 
con speciali inchiostri 
che aderiscono e si 
asciugano immediata¬ 
mente. Ma se vogliamo 
divertirci con il fai da 
te, possiamo realizzare 
questa tecnica anche in 
casa, utilizzando la no¬ 
stra stampante a getto 
di inchiostro. La stam¬ 
pa su carta fotografica 
(opportunamente rea¬ 
lizzata) verrà successi¬ 
vamente unita al foglio 
lenticolare utilizzando 



■ Dal punto di vtsu creativo, la tecnologia lenticolare non pone limiti. Ecco alcune 
immagini realizzate con le tecniche lentkolari' sono visibili le Unte per la corretta messa 
a registro del loglio lentkolace sulla stampa Interlacciata 



1960 - La W.C lones 
Publishing Co. di Los Angeles 
inizia a produrre immagini 
lenticolari di qualità. I soggetti 
raffigurati sono molteplici, ma 
la società si specializza nei 
personaggi della Disney 



1982 - Alla fiera Photokina viene presentata la 
fotocamera Nimslo 3D a quattro lenti da 35 mm che crea 
4 immagini da punti di vista leggermente differenti. 



2008 - La Fujifilm 
FinePix Reai 3D W1 viene 
presentata al Photokina. È 
la prima fotocamera digitale 
stereoscopica con sensore a 10 
Mpixel che consente di scattare 
immagini e ossecrarle in 30 
autostereoscopico sul display 
lenticolare integrato. 


1960 


1980 ——i—— 2000 ——♦—— ?005 ——i—— 2010 




1978 - Lo statunitense Frank Didik 
progetta e produce una serie di 
televisori 3D II sistema adottava uno 
schermo lenticolare a retroproiezione 
e tecnologia digitale di interlacciamento 
delle immagini. 


2004 - La tecnologia lenticolare si trasferisce 
anche ai display per l'uso consumer o 
professionale e ai notebook Produttori come 
Sony, Philips, Samsung Zalman, LG, Acer t 
Sharp cominciano ad introdurre prodotti die 
sfruttano i sistemi a rete lenticolare, a barriera 
di parallasse e a illuminazione. 
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LENTICOLARE 

Rappresentazione 
tridimensionale ot¬ 


tenuta sfruttando le 
proprietà di rifrazione 
delle lenti cilindriche. 

AUTO 

STEREOSCOPIA 

Tecnica che permette 
di ottenere immagini 
tridimensionali che 
possono essere osser¬ 
vate sia in rilievo e sia 
in profondità, senza 
richiedere l’uso di ap¬ 
positi occhialini. 

FOTOCAMERA 

STEREOSCOPICA 

Dispositivo con due o 
più lenti che permette 
di simulare la visione 
binoculare umana. 

LPI (LINEE PER 
POLLICE) 

Numero di linee per 
unità di misura che 
rappresenta la fre¬ 
quenza o lineatura del 
retino. 


OFFSET UV 

Processo di stampa ot¬ 
tenuto dalla pressione 
di cilindri di gomma, 
uno per ogni colore. 
Grazie agli inchiostri 
UV che essiccano ra¬ 
pidamente, è possibile 
stampare su supporti 
lenticolari. 

STEREOSCOPIO 

Strumento dotato di 
lenti o specchi che 
permette a ciascun 
occhio di vedere le 
immagini di una stere- 
ocoppia. 


un film biadesivo cristallino trasparente 
oppure bloccando foglio e stampa con 
un vetro e delle clip. Si possono usare 
anche laminatrici a freddo se il “san¬ 
dwich’’ deve essere perfettamente unito. 
Nelle prossime pagine scopriremo come 
realizzare in casa fantastici immagini 
lenticolari. 



I togli lenticolari sono prodotti in svariate lineature. 
Nella foto sono mostrate le frequenze tipiche per la 
maggior parte delle applicazioni lenticolari. 


La famiglia del lenticolare 

Utilizzando le tecniche lenticolari si 
possono ottenere una serie di effetti 
diversi. Di segui¬ 
to analizzeremo 
le più diffuse. Il 
Flip è alternan¬ 
za di immagini 
che appaiono e 
scompaiono con 
il movimento ba¬ 
sculante verticale 
della mano o con 
la variazione del 
punto di osser¬ 
vazione. Questo 
effetto stupisce 



■ Particolare di una stampa interfacciata a 62 Ipi. Si notino 
le righe longitudinali che contengono le striscioline della 
sequenza di trame. 


l’osservatore perché mostra 
simultaneamente due o tre 
immagini. Un esempio tipico 
sono i cartelloni murali (delle 
pubblicità) che mostrano, man 
mano che si avanza, diverse 
immagini. Il 3D, invece, dà l’il¬ 
lusione della tridimensionalità 
tramite una sequenza di im¬ 
magini seriali fotografiche o di 
rendering di grafica 3D (o vet¬ 
toriale). In questo modo viene 
rappresentata la "volumetria”, 
cioè la profondità virtuale che 
ogni oggetto possiede. Con lo Zoom 
vengono rappresentate immagini che 
si ingrandiscono e si riducono gradual¬ 
mente, focalizzando l’attenzione di chi 
le osserva. Ad esempio, tre immagini 
di un prodotto che sono scalate per¬ 
centualmente e che vengono mostrate 
creando l’illusione di “più piccolo - più 
grande". Il Moving, invece, consiste in 
una serie di ffame (fino ad un massi¬ 
mo di 90), tratti da un’animazione o 
filmato, rappresentate dinamicamente. 


Ad esempio, la sequenza di un adeta 
del salto in alto che gradualmente sale 
con l’asta e poi discende; Il Morphing, 
infine, è la graduale trasformazione da 
un oggetto ad un altro (ad esempio un 
uomo che diventa donna o animale 
e viceversa). È anche possibile com¬ 
binare due o più di questi effetti per 
rendere rimmagine ancora più sugge¬ 
stiva. Insomma, quello del lenticolare 
è sicuramente un mondo affascinante, 
tutto da scoprire e... da smanettare! 



COSÌ SI OSSERVANO LE STAMPE LENTICOLARI 


Non ci sono regole per la corretta fru¬ 
izione di un'immagine lenticolare. Se 
questa è SD. interlacciata verticalmen¬ 
te, può essere osservata frontalmen¬ 
te oppure spostandosi lateralmente. 
Infatti, le stampe lenticolari 3D, grazie 


alle caratteristiche ottiche delle lenti- 
cole verticali e alla quantità di fraine 
interlacciati verticalmente, rendono 
confortevole la visione da tutte le an¬ 
golazioni. Per il Flip, Zoom, Moving e 
Morphing, poiché le immagini possono 


essere interlacciate verticalmente o 
orizzontalmente per restituire l’effetto, 
basta muovere l'immagine basculan- 
dola o spostarsi lateralmente nel caso 
di grandi installazioni a muro o su 
supporti. 
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I Faldate I II lenticolare fatto in casa I 



Con PC e stampante trasformi 
i tuoi scatti fotografici in immagini 
3D da osservare a occhio nudo 


Il lenticolare 

in casa 


di Giuseppe Spadaro 


Cosa ci /O 
occorre 

IL SOFTWARE 

3D STAR 
EXPRESS 

Lo trovi sul CD ►'DVD 


E 


SOFIWARE COMPLETO 


LEGGI 


http://it.groups. 
yahoo.com/group/ 
holostereoitalia 
HoloStereoltalia è il 
primo gruppo di di¬ 
scussione 3D Italiano, 
attivo dal 1999. 

www.ssi-3d.it 
S.S.I.-3D (Società Ste¬ 
reoscopica Italiana) 
è l'associazione che 
studia e promulga la 
cultura dell'immagine 
tridimensionale. 

www.archiviostereo- 
scopicoitaliano.it 
Archivio Stereoscopi¬ 
co Italiano è un'istitu¬ 
zione, senza scopo 
di lucro, che favorisce 
la conoscenza di tutto 
quel che concerne 
la stereoscopia. 


sistono diverse tecniche per visua¬ 
lizzare la terza dimensione: tramite 
speciali occhiali con gelatine colo¬ 
rate, lenti polarizzate o shutter LCD. In 
questo articolo vedremo come realizzare 
in casa stampe lenticolari da vedere a oc¬ 
chio nudo. 

Strumenti e passassi obbligatori 

Innanzitutto dobbiamo costruire una spe¬ 
ciale slitta millimetrica su cui alloggiare 
la fotocamera digitale, che ci permetterà 
di effettuare una sequenza di scatti, op¬ 
portunamente distanziati l’uno dall'altro. 
Con Photoshop dobbiamo poi allineare 
le immagini in modo tale che abbiano un 
punto in comune e che risultino perfetta¬ 
mente orizzontali, così come le abbiamo 
scattate. Salvate le immagini, passeremo 
al software 3DStar Express, in versione 
speciale per i nostri lettori (compieta- 
mente funzionante per 60 giorni dall’in- 
stallazione). Caricheremo quindi le foto 
precedentemente allineate e otterremo il 
file interlacciato che dovremo stampare 
con Photoshop su carta fotografica. Sulla 
stampa così ottenuta andrà applicato il 
foglio lenticolare, acquistabile dal sito 
www.immagini3d.eu. 

OFFERTA esclusiva. 


SOLO PER ‘NOSTRI LETTORI 
3D STAR OFFERTO IN 
VERSIONE SPECIALE 

Inoltre ^ surino 

lenticolare prima stampa lenticolare 

e con un solo usufruire di speoair 

SJ sito www.'mm^n^ P lenticolari 
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SLITTA MILLIMETRICA: 
REALIZZALA COSI! 


Procuriamoci il materiale ne¬ 
cessario alla realizzazione della 
slitta. Realizziamo i fori per la 
filettatura da 1/4 di pollice e la 
rivettatura 0 4 mm sul profilato 
ad "U" di 100 cm, sui due pezzi 
di piattina 15x25 mm, sulla pia¬ 
stra 150x50x3 mm, sui 2 profilati 
ad "U" di 15 cm, sulla lastrina 
70x20x2 mm e sulla piattina 
230x25x3 mm. Rivettiamo i due 
pezzi di piattina 15x25 al profilato 
da 100 cm, facendo attenzione 


che i rivetti siano incassati sulla 
superficie che andrà fissata ai 
cavalletti. Si rivetterà un profilato 
da 15 cm con la piastra 150x50x3 
mm, mentre l'altro profilato da 
15 cm sarà fissato con viti da 0 
4 mm. Aggiungiamo la lastrina 
70x20x2 mm che, piegata oppor¬ 
tunamente, fungerà da leva di 
scorrimento del carrello montato. 
Incolliamo il velcro bianco sulla 
piastra 150x50x3 (eviterà che si 
graffi la base della fotocamera, 


una volta avvitata). Facciamo 
piegare la piattina 230x25x3 
mm a circa 8,5 cm in modo da 
formare una "L": prestiamo at¬ 
tenzione alla posizione dei fori e 
della filettatura. Questa costituirà 
la staffa per le riprese con la fo¬ 
tocamera montata in verticale. 
Infine, applichiamo con biadesi- 
vo il righello di carta. Disegniamo 
una freccia con un pennarello, in 
modo da indicare la posizione 

LA USTA DELLA SPESA! 


del primo scatto e applichiamo 
una striscia di scotch lungo tut¬ 
to il righello in modo da evitare 
strappi sulla superficie. La nostra 
slitta è pronta! Se invece non 
abbiamo modo e tempo di rea¬ 
lizzarla subito, nessun problema! 
Nel Macropasso C è spiegato co¬ 
me creare stampe lentìcolari con 
le immagini già pronte integrate 
in 3DStar Express. 




/I profilato ad-U* di allumimo . 

.€ 8,00 

da 1 m con sezione 2bx25 

/ 2 profilati di alluminio ad "U da 15 . 

€2,00 

rm ron sezione 20 x 20 min. - 


/ 2 tappi di gomma per sez one -> 

/ 2 Piattine di alluminio piene di sez. 15x2 

_ €2,00 

€0,30 

/! lastra di alluminio 70x20x2 m_.^ . 

€ 0,80 

/ (piastra di alluminio 150x50*1 m ^ . 

€ 1,00 

/ i piattina di alluminio 230x25x3 mm 
/ 2 Viti - bulloni (0 4 mm e altezza 20 mm) 

€0,50 


/, pezza di velcro adesivo branco 15x5 cm. 

'SSKTJ»—-- 

'zsssssssx 



□ Come scattare le foto 


Realizzata la slitta millimetrica, non resta che cercare i soggetti da catturare e trasformare in 3D. 
Non dimentichiamo digicam e tabella del calcolo stereobase (che troviamo nel Win CD/DVD-Rom). 



jk I due cavalletti... 

j * : Avvitiamo la slitta sulle teste dei due cavalletti e mettiamola a 
» - ■ livello. Cerchiamo di capire a quanti metri si trova il soggetto 
da fotografare (nel nostro a 6 metri). Se disponiamo di un obiettivo 
da 70 mm di focale, ricorrendo alla tabella del calcolo della stereoba¬ 
se (presente nel CD-Rom, nel file 3DStarzip), avremo che ogni scatto 
dovrà essere distanziato di 6 cm. 



jk Non muoverti, please! 

•j '• Portiamo il carrello con la macchina tutto a sinistra, fino alla 
- « freccia di riferimento; con l'aiuto dell'autoscatto procediamo 
con il primo clic Spostiamo di 6 cm la macchina e scattiamo la secon¬ 
da immagine. Ripetiamo la sequenza per tutti i 10 scatti necessari; l'ul¬ 
timo verrà fatto a 54 cm. Ora non resta che salvare sul PC le preziose 
immagini, in una cartella specifica (Progetto lenticolare) 



NOZIONI 
DI STEREOBASE 

Nella fotografia 
stereoscopica in 
generale, per scat¬ 
tare correttamente 
la sequenza delle 
immagini occorre 
tener conto di due 
fattori: la distanza 
fotocamera-sog¬ 
getto e la lunghez¬ 
za focale. Dalla 
combinazione di 
questi due è pos¬ 
sibile conoscere di 
quanti centimetri 
dobbiamo spostare 
la fotocamera sulla 
slitta per avere 
una corretta base 
stereo. Nel CD-Rom 
troviamo una tabel¬ 
la per il calcolo 
della stereobase: 
osserviamola! Nella 
riga Lunghezza 
focale in mm (f), 
notiamo che al valo¬ 
re di ogni focale 
(ad esempio 35) 
in parentesi viene 
trascritto un altro 
valore (56). Questo 
è dovuto al fatto 
che le reflex digitali 
non professionali 
usano sensori di 
dimensioni inferiori 
rispetto alle 35 
mm. L'angolo di 
campo che si ottie¬ 
ne utilizzando un 
obiettivo "normale" 
su un corpo mac¬ 
china digitale, deve 
essere convertito 
(tramite un fattore 
di 1,6) per avere 
una focale “equiva¬ 
lente". Quindi, se 
montiamo un'ottica 
35 mm su una 
fotocamera reflex 
avremo: 35mm x 
1,6 * 56mm. Questa 
è la focale reale che 
stiamo utilizzando. 
Per chi possiede 
una fotocamera 
digitale compatta 
il fattore di conver¬ 
sione è leggermente 
diverso, ma ciò 
non toglie che sia 
possibile utilizzare 
comunque i valori in 
tabella. 


► 
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O ftKo&Wdeo: è l'ora del 30 


I Faldate I II lenticolare fatto in casa I 


03 Prepariamo i file con Photoshop 

Dopo aver caricato tutti gli scatti sceglieremo accuratamente un punto dell'immagine per far coincidere i vari livelli. 

Al termine dei vari passi, la sequenza sarà pronta per essere interlacciata con 3DStar Express. 



al Lavoriamo con Photoshop 

| Dal menu File/Apri spostiamoci nella cartella 
contenente i 10 scatti (realizzati al Macropasso 
Ah selezioniamoli con il tasto sinistro e cicchiamo Apri. 
Da Finestra premiamo sul file con numero progressivo 
più basso (per noi DSC_0894.jpg) Cicchiamo sul sim¬ 
bolo accanto alla x rossa per ingrandire l'immagine. 



2 Ritorniamo nel menu Finestra e cicchiamo sul 
file successivo (DSC_0895.jpg) che verrà così 
aperto in primo piano: selezioniamolo (Ctrl+A). copia¬ 
molo (Ctrl+O, chiudiamo la finestra iCtrl+W) e incol¬ 
liamolo al primo livello ( Ctrl+V ). Ripetiamo le operazio¬ 
ni per tutti i file che compaiono nel menu Finestra. 



3 In Livelli vedremo le 10 immagini. Nel primo 
(sfondo), col tasto sinistro del mouse premuto, 
trasciniamo il simbolo della catena sulficona del cesti¬ 
no. Ora rinominiamo i livelli: partiamo dal primo in alto 
e con un doppio clic sul nome rinominiamolo in 07. Al 
termine avremo i livelli da 01 a 10 (primo in basso). 



jk. Mettiamoli in croce! 

^ Cliccando sull'occhio, disattiviamo tutti i livelli tranne il 10 Facciamo zoom 
sulla foto con Barra spaziatrice + Ctrl Se non sono visibili i righelli richia¬ 
miamoli con Ctrl+R, scegliamo un punto dell'immagine (ad esempio l'incrocio della 
corona con l'aureola) e, premendo il tasto sinistro del mouse, agganciamo sul righello 
in alto la guida, trascinandolo nella posizione voluta; facciamo lo stesso con quella 
a sinistra. Le due guide creeranno un crocicchio. 


: jk Pronti all'allineamento? 

j Accendiamo il livello 09 con un clic sul quadratino vuoto e attiviamolo clic¬ 
cando sul nome. In Opacità portiamo la trasparenza al 50%. Poiché gli scatti 
sequenziali hanno traslato orizzontalmente le immagini, dobbiamo far coincidere i 
livelli nel crocicchio. Con i tasti direzione facciamo collimare una ad una le immagini. 
Ogni volta che posizioniamo un livello, riportiamo l'opacità al 100% e spegniamolo 
(clic sul simbolo dell'occhio). Eseguiamo le operazioni per tutti gli altri livelli. 





a 4 Cura dimagrante 

g Accendiamo i livelli cliccando sull'occhio. Con 
la taglierina (barra degli strumenti a sinistra), 
immettiamo sui campi vuoti le dimensioni scelte (ad 
esempio 17x24 cm). Lasciamo la risoluzione invariata 
e non ruotiamola perché taglierebbe in modo non cor¬ 
retto. Per tagliarla facciamo doppio clic sull' immagine. 


Il bello di esportare... 

1 Salviamo il file in formato .psd nella stessa car¬ 
tella contenente gli scatti originali ( File/Salva 
con nome). Per interlacciare la sequenza scorporiamo 
dal psd i singoli livelli allineati e messi a registro. Da 
File/Apri carichiamo il file appena salvato e da File/ 
Script scegliamo la funzione Esporta livelli in file 


Questione di |peg 

q Per lasciare intatti i file originali, ci conviene 
creare una nuova cartella in Progetto lentico¬ 
lare (chiamiamola Files da interlacciare e inseriamo 
il prefisso Seq per distinguerli). In Tipo file scegliamo 
JPEG con qualità 12 Clicchiamo Esegui e lo script sal¬ 
verà i 10 file. La sequenza ora si può interlacciare. 


\ 


38 Win Magazine Speciali 











































































































I II lenticolare fatto in casa I Fai da te 


Fato&Video: è l'ora del 3D (f* 


B II lenticolare prende vita 

Installiamo ed attiviamo il programma 3DStar Express per importare la sequenza delle immagini 
salvate con Photoshop. Solo così potremo procedere con la creazione della stampa lenticolare. 




jk Dimmi che stampante hai... 

< Awiamo 3DStar Express e scegliamo la tipologia di stam¬ 
pante in nostro possesso (Epson Canon, Lexmark) Se 
nella lista non figura la marca delle nostra periferica, impostiamo 
manualmente la risoluzione di stampa: nel campo Marca sceglia¬ 
mo Manuale, in Risoluzione effettiva inseriamo 720 o 600 



jé, Caricaaaaaa... 

3 Dal menu Carica immagini andiamo nella directory delle 
- is foto salvate con lo script di Photoshop (Passo B8). Col tasto 
sinistro del mouse premuto, selezioniamo i 10 file con prefisso Seq 
e dicchiamo Apri per caricarli in Timeline Nell'anteprima vedremo 
un'animazione della sequenza diccando sui singoli fotogrammi. 



E 
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Attenti al taglio! 

Se spuntiamo Taglia immagine (mm), possiamo ridurre le 
dimensioni senza usare Photoshop. Una zona rossa traspa¬ 
rente ci mostra il taglio da effettuare. Salviamo il nostro progetto: se 
abbiamo impostato una stampante Epson il programma utilizzerà 
il formato 3d7, altrimenti l'estensione sarà 3d6 



jk Registriamo il programma 

2 Da Help dicchiamo su Attiva 3DStar Express Inseriamo il 
nostro indirizzo e-mail (campo Fase I ) e dicchiamo Invia In 
pochi minuti riceveremo un'e-mail contenente il codice seriale da 
inserire nella riga successiva ( Fase2 ). Cliccando su Attiva avremo il 
programma funzionante senza limitazioni per 60 giorni. 



É ly ! u/m uJm LiAé 

Eli Cii ILI ILI ILI ILi ILI 


Occhio alle dimensioni! 

r Cliccando su Cambia, riquadro Dimensione immagine 
— (cm), possiamo variare proporzionalmente le dimensioni 
della nostra immagine fino al formato 18x27 o 27x18 cm. Il pro¬ 
gramma tiene conto delle dimensioni di partenza delle immagini. 
Nel nostro caso usiamo le dimensioni 17x24 cm 




Qicchiamo Crea lenticolare e salviamo il file interlacciato. 


Awiamo Photoshop e da File/Stampa selezioniamo For¬ 
mato di stampa Da Principale/Tipo di supporto scegliamo Carta 
fotografica opaca (o lucida). In Imposta pagina selezioniamo A4 
e impostiamo su Alta la Qualità di stampa Diamo OK 



QUESTIONE 
Di STAMPANTE 

La scelta della marca 
della stampante è 
importante, perché il 
software effettuerà 
l'interlacciamento e 
il salvataggio del file 
utilizzando appropria¬ 
ti parametri ottimiz¬ 
zati per il modello 
scelto. Se abbiamo una 
stampante di marca 
diversa dall'elenco, 
l'opzione Manuale im¬ 
plementerà tali para¬ 
metri in funzione della 
risoluzione immessa. 

In questo specifico ca¬ 
so, se inseriamo 720, 
le immagini accettate 
dovranno essere IO 
o 20; se invece inse¬ 
riamo 600 dovranno 
essere 8 o 16. 

ISTRUZIONI 
PER LA STAMPA 

Se siamo in possesso 
di una stampante A4 
è consigliabile usare 
soltanto immagini 
verticali di altezza 
massima di 27 cm o 
immagini orizzontali 
con base massima di 
18cm (abbiamo biso¬ 
gno di fogli lenticolari 
con la direzione lenti¬ 
colare verticale paral¬ 
lela al lato da 27 cm). 
Chi invece possiede 
modelli A3, l'immagine 
potrà essere stampata 
tranquillamente in 
verticale o orizzon¬ 
tale entro il formato 
massimo 18x27 cmo 
27x18 cm (in questo 
caso abbiamo bisogno 
di fogli lenticolari di 
tale dimensione e con 
la direzione lenticolare 
verticale parallela al 
lato da 18cm). 
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o Foto&Video: è l'ora del 3D 


Fai da te I Lenticolare da stampare 


Lenticolare 
da stampare 

Mattarello alla mano, ecco come usare il kit per creare 
in casa foto tridimensionali da osservare senza occhialini 


Cosa ci 
occorre 




SOFTWARE 
PER LA STAMPA 
LENTICOLARE 


3DSTAR 

EXPRESS 


►'DVD 

renar, 

Sito Internet: 

httpy/www.immagini3d. 

eu/3dstarexpress.php 


I l 3D, negli ultimi tempi, è tor¬ 
nato prepotentemente alla 
ribalta grazie ai successi ri¬ 
scossi al botteghino da film come 
Avatar o Alice nel Paese delle Me¬ 
raviglie. E così, anche nel campo 
della fotografia digitale tornano 
di moda le tecniche che consento¬ 
no di riprodurre immagini tridi¬ 
mensionali, da ammirare persino 
senza l’uso di speciali occhialini. 
Ricordiamo che per assemblare 
alla perfezione le immagini lenti- 


colari viene fatto uso di attrezza¬ 
ture dedicate, quali calandratrici 
automatizzate, plotter o stampanti 
digitali ad alta definizione e, per 
grandi tirature dello stesso sog¬ 
getto, la stampa tipografica offset 
UV. Poiché il nostro obiettivo è 
quello di realizzare tutto tra le 
mura domestiche, abbiamo sco¬ 
vato il modo per divertirci con le 
stampe lenticolari, senza spen¬ 
dere un occhio della testa. Cosa 
useremo? Un mattarello, della 


gomma piuma e... olio di gomito! 
Per quando inconsueti, questi 
“tool” ci consentiranno di evita¬ 
re l’acquisto di apparecchiature 
dedicate (come plastificatrici/la- 
minatrici), concentrando i nostri 
"investimenti" esclusivamente sui 
fogli lenticolari. A riguardo, per 
ottenere stampe di qualità procu¬ 
riamoci fogli con lenticole a 75 lpi, 
perché più adatti a rappresenta¬ 
re gli effetti 3D. E ora, bando alle 
ciance e mettiamoci al lavoro! 


G Prepariamo il sandwich 

Realizziamo un "tool" artigianale per facilitare la stesura del foglio lenticolare sulla stampa interlacciata (realizzata 
seguendo le indicazioni descrìtte su Win Magazine 139, pagina 106). Procuriamoci mattarello e gommapiuma. 



jk. Inceroniamo il mattarello 

^ Procuriamoci un mattarello di circa 30 cm, un 
foglio di gommapiuma spesso 5 mm, un cut¬ 
ter e del nastro biadesivo. Prendiamo il mattarello e 
disponiamo lungo il fusto alcune strisce di biadesi¬ 
vo. Facciamo attenzione a distanziarle di circa 1 cm 
luna dall’altra per ridurre gli spazi dove si appoggerà 
la gommapiuma. 


aì Per stendere senza 
danneggiare 

Togliamo la pellicola protettiva alle strisce di 
biadesivo e posizioniamo il foglio di gommapiuma, 
tagliato a misura del mattarello, come mostrato in 
figura. Iniziamo ad "arrotolare" il tutto. La gommapiu¬ 
ma ci consentirà di “rullare" sui fogli lenticolari senza 
danneggiare le lineature a rilievo dei preziosi fogli. 


jk Laminatrice fatta in casa 

-, Quando arriviamo al punto di partenza, pren- 
3 diamo il taglierino e incidiamo la gommapiu¬ 
ma in modo che coincida, grossomodo, con l'inizio 
del foglio. Asportiamo la parte eccedente e la nostra 
laminatrice manuale è pronta. Non preoccupiamoci 
se l'applicazione non è perfetta, il rullo farà ugual¬ 
mente il proprio dovere. 
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I Lenticolarc da stampare I Fai da te 


Fòto&Video: è l'ora del 3D C 


B Le tue foto diventano 3D 




Dopo aver stampato il file interfacciato su carta fotografica siamo pronti ad usare il kit lenticolare. 



(jk Pai, scopriti un po f „. 

^ Posto di aver acquistato il kit 3 dal sito www.imma- 
gini3d.eu/prodotti.php (composto da 10 fogli lentico- 
lari 20x25 biadesivizzati + 20 fogli di carta fotografica A4), 
prendiamo un foglio lenticolare con il biadesivo applicato 
a tergo. Dal lato superiore scopriamo circa 2 cm di pelli¬ 
cola protettiva e pieghiamola delicatamente in modo da 
farla combaciare con il foglio. 


^ Occhio alla pressione 

Posizioniamo il foglio lenticolare sull'immagine 
^ interlacciata (realizzata con l'ausilio di Photoshop e 
3DStar Express), ma senza applicare alcuna pressione. Cer¬ 
chiamo di farla collimare aiutandoci con le linee di registro 
stampate. Dovremo già essere in grado di vedere l'effet¬ 
to 3D. A questo punto premiamo con forza sul bordo con 
l'adesivo scoperto. 



Rulliamo II lenticolare 

Con due pezzetti di scotch ancoriamo al tavolo il bor¬ 
do del nostro "sandwich" per evitare che scivoli via e, 
chiedendo aiuto ad un familiare, facciamo agganciare con le 
dita il lembo protettivo che abbiamo precedentemente scoper¬ 
to e ripiegato. Mentre l'altra persona lo alza, passiamo il rullo 
sopra il foglio lenticolare che via via si incollerà alla stampa 
interlacciata. 


m II risultato finale 

» Osserviamo frontalmente il sandwich: se abbia- 
** mo seguito scrupolosamente le indicazioni non 
dovremmo riscontrare difetti sulla superficie. Se sfortuna¬ 
tamente notiamo alcune imperfezioni, ripetiamo la pro¬ 
cedura di "rullaggio", questa volta imprimendo più forza. 
Complimenti! La stampa lenticolare è pronta per essere 
incorniciata. 



PROCEDURA 
DI STAMPA 
SEMPLIFICATA 

La nuova versione 
di 3D Star Express 
(presente nel DVD) 
include la funzione 
per la stampa diretta 
del file interlaccia- 
to, senza ricorrere 
a Photoshop. Per 
usare il program¬ 
ma per 60 giorni, 
senza limitazioni, 
occorre procedere 
alla registrazione. 
Installiamo e avvia¬ 
mo 3DStar Express. 
Selezioniamo Express 
e da Help clicchiamo 
su Attiva 3DStar 
Express... Inseriamo 
il nostro indirizzo 
e-mail (campo Fase1) 
e clicchiamo Invia. In 
pochi minuti riceve¬ 
remo un'e-mail con 
il codice da inserire 
nella riga successiva 
(Fase2). Clicchiamo 
Attiva. 

IL LENTICOLARE 
SU CARTA 

Per stampare un file 
interlacciatocon la 
nuova versione di 3D 
Express, clicchiamo 
su Stampa e apriamo 
il file. Impostiamo 
in Orientamento il 
formato Verticale. 
Clicchiamo su Impo¬ 
sta stampante e dal¬ 
la tendina Proprietà 
scegliamo il tipo 
carta ( Fotografica ) e 
la qualità (Alta). Al 
termine clicchiamo 
su Stampa. 

S UADRI 
AUTORE 

Sul sito vrwv».imma 
gini3d.eu/progetti 
è possibile scaricare 
una serie di foto 
interlacciate pronte 
da stampare e incor¬ 
niciare. 
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| Software | Videoin3DsuYouTube | 


Foto&Video: è l'ora del 3D 


Per creare filmati stereoscopici è sufficiente caricare 

il file on-line direttamente sul Tubo. Da provare! 

I video in 3D 
nascono su Yoiflbbe 


Cosa ci o 
occorre 

SERVIZIO DI VIDEO 
SHARING 

YOUTUBE 

Quanto costa: Gratuito 

Sito Internet: 

www.youtube.it 


N elle sale cinematografiche dilagano i film 
in 3D da guardare con gli occhialini creati 
apposta per la visione stereoscopica. Una 
passione, quella per i video tridimensionali, che 
sta contagiando un numero crescente di video¬ 
maker, sempre alla ricerca di un tocco originale 
per le loro riprese amatoriali. Peccato solo che 
le tecniche per realizzare un video 3D non sono 
proprio così semplici da mettere in pratica. Per 


fortuna la tecnologia avanza e YouTUbe, patria 
del video sharing, non poteva di certo lasciarsi 
sfuggire l’opportunità di offrire ai propri utenti 
un servizio che, oltretutto, è anche alla moda. 
Il portale di Google, infatti, offre un tool in ver¬ 
sione beta che permette di modificare i filmati 
che carichiamo sul nostro profilo e trasformarli 
in 3D in poche e facili mosse. Per prima cosa, 
iscriviamoci al sito e creiamo il nostro profilo. 


Da qui, carichiamo il video in 2D e, grazie al 
plug-in di YouTUbe, trasformiamolo in 3D. Biso¬ 
gna specificare che non si tratta di un 3D vero e 
proprio, ma di un "effetto tridimensionale” ap¬ 
plicato in postproduzione (come spesso accade 
anche a Hollywood), ma il risultato finale è di 
grande effetto. Dopo la trasformazione, basterà 
indossare gli occhialini e divertirci con la visione 
dei nostri video in una dimensione tutta nuova! 



Prima iscriviamoci 

a l Colleghiamoci a www.youtube.com e clic- 
I chiamo su Crea Account. Si apre una 
I schermata in cui dobbiamo inserire Ce-mail, 
la password, la data di nascita e il codice di sicu¬ 
rezza per poter creare il profilo. Accettiamo, poi, le 
condizioni di utilizzo del portale e proseguiamo. 


Carichiamo il nostro video 

Confermiamo la creazione dell’account 
cliccando sul link ricevuto tramite e-mail 
da YouTube. Appena attivo, possiamo ini¬ 
ziare a caricare i nostri video. Clicchiamo su Carica 
Video o registriamone uno con la nostra webcam, 
utilizzando l’opzione Registra video. 


Titoli e descrizione 

Scelto il video da pubblicare, assegniamo¬ 
gli un Titolo , una Descrizione, i Tag per 
catalogarlo e la Categoria in cui inserirlo. 
In Privacy selezioniamo Pubblico per consentire a 
tutti di visualizzarlo. Infine, stabiliamo la licenza del 
filmato. Clicchiamo Salva modifiche. 




Una veloce anteprima 

a i Torniamo all’home page di YouTube e clic¬ 
chiamo sul nostro nome utente in alto a 
destra: nel menu a tendina che appare sele¬ 
zioniamo Video per visualizzare tutti quelli presenti 
nel nostro canale e modificare le opzioni necessarie 
a rendere tridimensionale il nostro filmato. 



La configurazione perfetta 

a A questo punto ci ritroviamo di fronte la lista 
dei video che abbiamo già caricato sul nostro 
canale YouTube. Scegliamo quello sul qua¬ 
le vogliamo applicare la conversione in 3D e clic¬ 
chiamo sulla voce Modifica informazioniper appor¬ 
tare tutti i cambiamenti che desideriamo. 



Gli strumenti per il 3D 

Verrà caricata una nuova pagina con tutte 
le informazioni relative al video. Scrolliamo¬ 
la verso il basso fino ad individuare la sezio¬ 
ne Opzioni video 3D. Quindi clicchiamo sul colle¬ 
gamento pagina del video per accedere agli stru¬ 
menti che permettono di applicare l’effetto 3D. 
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| Software | Video in 3D su YouTube | 


Foto&Video: è l'ora del 3D C 


rouC) 


FmU di Oèirfia mp4 




Le informazioni sono corrette 


a l Si aprirà un'ulteriore pagina Web dedicata al nostro video: 
da qui possiamo modificare i dati di pubblicazione pre- 
I cedentemente inseriti (Passo 3) cliccando su Modifica 
informazioni. Personalizziamo il Titolo, la Descrizione, i Tage , 
infine, le impostazioni sulla Privacy. 




Conversione in corso 

Scegliamo se impostare un' Immagine singolane\ trame 
iJJ o Due immagini nello stesso trame, a seconda dei nostri 
Ai» gusti. Scelta la tipologia di elaborazione del filmato, atti¬ 
viamo la caselle di controllo Abilita la Conversione 3D per que¬ 
sto video e clicchiamo Salva modifiche. 



Qualche effetto speciale 

a Per dare un tocco personale al filmato, aggiungiamo 
anche qualche effetto speciale. Clicchiamo sul pulsante 
Modifica video e applichiamo l'effetto che più ci piace: 
Bianco e nero. Seppia, antico, Cartone animato, Effetto pixel. 
Neon, sono solo alcuni degli effetti disponibili. 








www.youtube.com/ 

user/3D 

La pagina di YouTube 
dedicata ai video in 3 D da 
guardare gratuitamente 



Ecco la terza dimensione 


0 | Rimanendo nella pagina Web Modifica Informazione. 
clicchiamo in alto sulla destra il pulsante Video 3D. così 
' facendo potremo final mente accedere agli strumenti che 
YouTube mette a disposizione degli utenti per trasformare velo¬ 
cemente un qualunque video in un filmato 30. 


Festa di Giulia: divertimento assicurato! 



Il video è pronto! 

L'editor integrato di YouTube provvederà a convertire il 
filmato in un divertente video in tre dimensioni. La dura¬ 
ta dell'operazione dipenderà, ovviamente, dalla lunghez¬ 
za delle riprese. Al termine, indossiamo gli appositi occhialini 
stereoscopici e godiamoci lo spettacolo. 


Festa di Giuda: dvertimento assicurato' 




UPLOAD OLTRE 
I VECCHI LIMITI 


Grande novità lanciata 
da YouTube è la possibili¬ 
tà di caricare video da ol¬ 
tre 15 minuti: l'opzione, 
però, è disponibile solo 
agli utenti che non han¬ 
no mai violato le regole 
del portale, pubblicando 
file che violassero il copy¬ 
right di terze parti. You¬ 
Tube ha lanciato, inoltre, 
anche una funzione per 
riprendere l'upload di 
filmati interrotti. 


VIDEO "SPECIALI" 

Magisto è uno dei servizi 
della piattaforma che 
permette di modificare 
i filmati senza editarli 
prima sul PC. Questa 
feature consente di 
applicare ai video caricati 
effetti speciali, che ben si 
sposano con le esigenze 
degli utenti di YouTube, 
offrendo la possibilità 
anche ai meno esperti 
di applicare transizioni, 
modificare, tagliare ed 
unire filmati, applicare 
basi musicali, inserire 
testo ed effetti grafici 
in apertura e chiusura 
del clip. Possiamo fruire 
del servizio Magisto in 
fasediuploaddel video 
o al seguente indirizzo 
www.winmagazine.it/ 
link/1141. 


Finalmente siamo on-line 

a Infine, apportiamo tagli al video, cambiamo la luminosi¬ 
tà e aggiustiamo il contrasto cliccando Correzioni rapi¬ 
de. Per aggiungere tracce sonore autorizzate da YouTu¬ 
be, clicchiamo su Audio. Al termine, clicchiamo Salva per pub¬ 
blicare il video e renderlo accessibile a chiunque. 
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Cosaci O 
occorre 

SOFTWARE PER 
REALIZZARE IMMAGINI 
STEREOSCOPICHE 

3D GUGLE X PRO 

CO ►'DVD 

Sito Internet 

http .//alfa, mag i a. rt 


N on si può negare: il mondo della terza 
dimensione è davvero affascinante. 
Ma se siamo tra coloro che non si 
accontentano di "vedere" e vogliono "sa¬ 
pere"... dobbiamo rimboccarci le maniche! 
Quello della stereoscopia è un campo de¬ 
cisamente complesso e in continua evo¬ 
luzione ma che, grazie alla diffusione di 
software speciali e dispositivi compatibili, 
è ormai alla portata di tutti. In questo arti¬ 
colo andremo a, sperimentare una tecnica 
avanzata che ci lascerà a bocca aperta. Ma 
prima di tuffarci nella realizzazione di un 
foto No-Shift (è questo il nome della tecni¬ 
ca) è doveroso rinfrescare alcuni concetti 
di base. 

Due tecniche magiche 

L’anaglifo è un’immagine stereoscopica che 
se osservata con appositi occhialini (il nome 
corretto è "anaglittoscopio") restituisce 
la percezione della profondità tridimen¬ 
sionale. Ci sono due modi per produrre 
un anaglifo: il metodo “tradizionale" e la 
“conversione". Con il primo si usano le 
immagini scattate da due fotocamere che 
inquadrano la stessa scena da angolazio¬ 
ni diverse (gli angoli e la distanza tra le 
fotocamere devono essere tali da imitare 
la distanza degli occhi). Il secondo meto- 




j-Shift è stata scoperta mondo 


tUKU diuiw* -- 

Stufi è stata scoperta dalLSS'catori al mondo 
NEGATT1 (uno 2 nel suo software 3D Gugle 

iscopico) ed rmple jn verslone integrale 

ìtilmente concesso ai no 
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In ogni foto 
faconde il 3D 


Con i nostri trucchi le osservi e non 
ti accorgi di nulla, ma se indossi 
gli occhialini resti a bocca aperta 
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• Un esempio di come sono state spostate e ricostruite le parti di una conversione. 
Nell'immagine in alto notiamo gli spostamenti (in nero gli spazi della traslazione), 
mentre quella a destra mostra come l'immagine è stata ricostruita nelle aree vuote. 
I soggetti sono stati ruotati, ma dò appare evidente solo ad un occhio esperto. 



do, invece, usa una sola immagine, dupli¬ 
candola due volte. Una resta così com’è 
(l’originale), l’altra viene manipolata con 
tecniche grafiche per imitare la ripresa da 
un’angolazione diversa (il nome attribuito 
alle due immagini è “stereo coppia”). C’è 
da dire che per ottenere conversioni plau¬ 
sibili ci vuole tempo, abilità e conoscenza 
degli elementi basilari di prospettiva, arte ed 
anatomia, ma una volta appresa la tecnica 
è possibile "spremere” il 3D anche da un 
dipinto, un disegno tecnico o qualsiasi altra 
foto. La conversione, quindi, pur essendo 
diffìcile da applicare, è la tecnica più ambita 
dagli appassionati di 3D. I vantaggi rispetto 
al metodo tradizionale sono davvero note¬ 


voli. Non è un caso quindi se il 99% delle 
immagini stereo pubblicate sono realizzare 
tramite conversione. 

È tutta una questione di colori 

Il rosso, il verde e il blu costituiscono la terna 
dello spazio colore RGB, (Red, Green, Blue). 
I monitor dei computer usano la modali¬ 
tà RGB per visualizzare le immagini sullo 
schermo, mentre le stampanti impiegano 
altri spazi di colore (ecco perché se non 
calibriamo bene i profili colore le stampe 
su carta non avranno la stessa tonalità vista 
sul display). Mescolando (o sommando) 
alcuni colori, presi con uguale intensità, si 
ottengo altre gradazioni (denominati “co¬ 


lori secondari”). Ecco le regole principali 
che dobbiamo assolutamente conoscere: 
R + G (Rosso e Verde) restituisce il Giallo: 
R + B (Rosso e Blu) ci dà il Magenta; G + B 
(Verde e Blu) restituisce il Ciano. Ebbene, 
possiamo produrre anaglifi usando una delle 
tre possibili combinazioni colore, ma in ge¬ 
nere si preferisce ricorrere al Rosso/Ciano 
perché meglio corrisponde alla fisiologia 
dell’occhio umano. Per vedere un anaglifo 
sono quindi indispensabili degli occhialini 
colorati. Ciò che fa la differenza ai fini di 
un’eccellente visione 3D è la qualità delle 
lenti e la loro perfetta corrispondenza alla 
combinazione colore usata per la realizza¬ 
zione delle immagini. 



■ Esempio di stereo coppie di una conversione, con la componente di colore rosso prelevata dall'immagine 
di sinistra e la componente ciano dell'immagine di destra. Dalla composizione delle due si ottiene l'anaglifo 
apprezzabile con gli appositi occhialini (foto di destra) 
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Fatti più in là! 

Compresi i concetti basilari delle immagini ste¬ 
reo possiamo procedere con la descrizione del 
termine "Shift’’ e di ciò che esso implica. Shift, 
in inglese, significa "spostamento” e nel caso 
degli anaglifi indica di quanto viene traslata 
in orizzontale la componente di colore rosso, 
rispetto a quella ciano. Quando si sposta il rosso 
si modifica la profondità visiva dell’anaglifo; la 
regola è semplice: muovendolo verso sinistra 
l’immagine sembrerà rientrare; verso destra 
sporgerà. In teoria si potrebbe muovere il rosso 
di una qualsiasi quantità di potei ma se lo Shift 
è esagerato gli occhi avranno difficoltà a perce¬ 
pire l’effetto stereoscopico. Inoltre, osservando 
l’immagine senza occhialini si noterà subito un 



fastidioso fenomeno visivo chiamato "ghost” 
(un alone rossastro che segue i contorni della 
foto). La tecnica No-Shift, com’è facile intui¬ 
re, permette quindi di generare immagini 3D 
usando una limitatissima banda laterale di 
colore rosso. Di conseguenza, le immagini 
potranno essere visualizzate in due modi: in 
3D con gli occhialini e in 2D senza (sembre¬ 
ranno foto normali). Il No-Shift consiste in 
una serie di piccoli ritocchi per cancellare o 
centrare gli Shift in modo da limitarne la spor¬ 
genza laterale. Inoltre dobbiamo sapere che 
la stampa degli anaglifi richiede di norma un 
lavoro di calibrazione dei colori, ma nel caso 
degli anaglifi No-Shift è possibile stampare 
senza problemi su qualsiasi supporto (tela, 


carta, cartoncino lucido, metalli ecc.) perché 
le immagini così realizzate sono molto simili 
alle comuni fotografie. 

I ferri del mestiere 

Per dilettarci con la tecnica appena descritta 
installeremo il software 3D Gugle X Pro. La 
sua caratteristica, infatti, è di mettere a nostra 
disposizione tutti gli strumenti necessari per 
eseguire rapidamente le conversioni, come 
il sofisticato laboratorio Direct Anagliph per 
creare anaglifi senza generare preventivamente 
una stereo coppia. Avremo così la possibilità di 
operare più velocemente rispetto al metodo 
tradizionale e di controllare subito il risultato 
finale. A conversione completata potremo poi 
effettuare tre ulteriori azioni per migliorare la 
qualità del risultato. La prima si realizza nel 
laboratorio Open Stereo Pairs e serve a perfe¬ 
zionare la tridimensionalità; la seconda, che si 
esegue nel laboratorio Paint è rivolta alla pulizia 
delle code di colore; la terza, per chi è proprio 
perfezionista, consiste nel contenere i ghost e 
nell’adeguare i colori rosso e ciano se risultano 
troppo saturi (in questi casi, le funzioni sulle 
quali intervenire sono Gray Scale e Luminance, 
presenti nel menu Image di 3D Gugle). 


Osserviamo quest immagine con gli occhialini per comprendere gli effetti derivanti dallo spostamento dei componente 
di colore rosso. I due cerchi a sinistra hanno lo Shift a sinistra (rientrano! mentre gli altri a destra (sporgono). 


D Installiamo il software magico 

Per creare un 3D No-Shift è necessario convertire l'immagine in anaglifo. Per farlo installiamo 3D Gugle sul PC. 
Vedremo in seguito la procedura di conversione con il laboratorio Direct Anagtyph integrato nel programma. 



▲ Occhio al Framewofk! 

j 3D Gugle richiede il Microsoft .NET Fra- 
mework 11 Prima di installare 3D Gugle 
è quindi indispensabile aggiungere tali librerie 
al PC Nell'archivio compresso 3DGuglePro.zip 
(presente nel CD-Rom) c'è il file dotnetfx.exe 
estraiamolo ed avviamolo con un doppio clic. 
Seguiamo le istruzioni a schermo per completa¬ 
re l’installazione. 


50 

Selezione cartella di installazione 

30 Guglt varrà nttalato naia cariala seguama 

Par uhtoara quatta cartata, scagliata A vardi Par tcegbare un'alba carteia. ipeahcame \ 
oppure tcegketa S logia 

Cartate 



▲ Apriamola in 30 Gugle 


2 Sempre dal file 3DGuglePro.zip avviamo l’in¬ 
stallazione di 3D Gugle X Pro con un doppio 
clic su 3DGuglePro.msi Al termine, avviamo il pro¬ 
gramma e dicchiamo File/Open Image. Sfogliamo 
i contenuti del nostro disco in cerca della foto da 
elaborare in No-Shift, selezioniamo l'immagine (con 
Image Preview possiamo visualizzarne l'anteprima) 
e dicchiamo OK per aprire il file. 



* Il laboratorio di conversione 

q Dal menu 2D To 3 D dicchiamo sulla voce 
Direa Anagtyph entreremo così nel magico 
mondo del laboratorio di conversione implementato 
nel software. Giochiamo su View e scegliamo la voce 
Window per visualizzare l'intera foto nella finestra di 
lavoro. Prima di procedere, diamo un'occhiata al box 
"Il 3D? Facciamolo a fette!” per comprendere come 
manipolare l'immagine. 
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0 E l'immagine diventa anaglifo 

Per trasformare la nostra foto in immagine 3D dovremo ricorrere al laboratorio Direct Anagiiph di 3D Gugle. Per procedere 
correttamente dobbiamo tenere sempre a mente la sua scomposizione ideale in livelli. 



^ Pittori tridimensionali 

4 La sezione 0 della foto rappresenta II punto più 
lontano dall'osservatore e non richiede alcuna 
lavorazione. Premiamo, quindi, <- per passare subito 
al livello -1. Tenendo premuto il pulsante sinistro del 
mouse tracciamo soltanto l'area del relativo livello idea¬ 
le (nel nostro esempio, l'area di colore verde). Per mag¬ 
giore precisione, dicchiamo Trace per ridurre o aumen¬ 
tare la dimensione del pennello. Lasciamo il mouse e 
premiamo Z per visualizzare l'area lavorata. 



la temperatura si abbassa! 

Clicchiamo nuovamente sul pulsante <- per 
spostare alla sezione successiva (-2). Nel nostro 
esempio, lavoreremo col mouse l'area in giallo. Ripetia¬ 
mo le stesse operazioni per tutti gli altri livelli, sino ad 
arrivare a quello in primo piano (-7) che conterrà l’ele¬ 
mento della foto più sporgente (il naso). In caso di erro¬ 
re nell'uso del pennello (ad esempio se abbiamo scon¬ 
finato in un'altra area), teniamo premuto il tasto destro 
del mouse e ripassiamo sull'area da cancellare. 




Mettiamo tutto in salvo 

3 Per salvare il lavoro svolto, e poterlo riprende- 
J re in un secondo momento, usiamo la funzio¬ 
ne Options/Save Work Nella finestra Sove Anaglyp 
Project selezioniamo una cartella, diamogli un nome 
e premiamo OK. Con Exit Lab usciamo da Direct Ana- 
gliph e confermiamo con Si. Per salvare l'immagine del 
nostro anaglifo usiamo il menu File/Save Image (sce¬ 
gliamo il formato. bmp ); per vederla basterà indossa¬ 
re gli occhialini. 


IL 3D? FACCIAMOLO A FETTE! 


Tutte le immagini che andremo a tra¬ 
sformare in 3D, devono essere suddivise 
in una serie di sezioni ideali dove il 
piano 0 rappresenta il punto più lontano 
dall'osservatore (lo sfondo), mentre gli 
altri livelli (di valore negativo! corrispon¬ 
dono a sezioni via via più vicine (ad 
esempio, il piano -7 corrisponderà al 
naso, ossia la parte più sporgente del 
volto). Tale suddivisione rappresenta 
per noi una mappa mentale indispen¬ 
sabile per intervenire correttamente 
nel laboratorio Direct Anagiiph di 3D 
Gugle, nel momento in cui useremo il 
mouse come pennello per disegnare i 
vari livelli. Sappiamo che la regola dello 
Shift richiede di traslare il componente 
rosso dell'immagine per creare l’effetto 
3D. Tale spostamento, nel nostro sof¬ 
tware, si attua con lo strumento < - (vedi 
Macropasso B). In pratica, premendo 
<- la componente rossa dell'immagine 
in lavorazione si muove a sinistra di un 
pixel: osservando la foto con gli occhiali¬ 
ni, sembrerà rientrare nello schermo. 



Facciamo qualche prova per compren¬ 
dere come 3D Gugle permette di appli¬ 
care lo Shift. Carichiamo l'immagine, 
entriamo nel laboratorio Direa Anaglyph 
premiamo una decina di volte il pulsan¬ 
te < - e guardiamo con gli occhialini: 
noteremo che tutta la foto apparirà 
come rientrata nello schermo. Ripas¬ 
siamo con il mouse (tenendo premuto 
il tasto sinistro) su una parte qualsiasi 
dell'immagine, ad esempio una figura 
o un oggetto; come per magia, l'area 
ritoccata risulterà più in rilievo. Premia¬ 
mo nuovamente il menu < - per 2-3 
volte e ritocchiamo con il mouse una 
piccola porzione dell'oggetto lavorato 
in precedenza, scegliendo un dettaglio 
posto spazialmente più vicino a noi. Ad 
esempio, se in precedenza abbiamo 
lavorato un volto ora passiamo al naso 
che, essendo più sporgente, sembrerà 
più vicino a noi. Con la realizzazione 
pratica di 
anche prodotto la nostra prima opera 
d'arte tridimensionale. Complimenti! 


In questo 
livello 0 al 


_ abbiamo suddiviso l'immagine da lavorare in 8 sezioni (dal 
7). Un'operazione utile per capire come intervenire in 3D Gugle. 


► 


Speciali Win Magazine 47 































C Foto&Video: è l'ora del 3D 


Faldate I In ogni foto si nasconde il 3D 


LE QUATTRO REGOLE D'ORO PER UN NO-SHIFT DA URLO! 


Un'immagine No-Shift per definizione 
è un normale anaglifo che però ha la 
caratteristica di non mostrare sui primi 
piani o sui soggetti principali le solite 
bande laterali colorate. Quando si esegue 
una conversione che ha come obiettivo 
la realizzazione di un anaglifo No-Shift ci 
sono alcune regole da seguire: 

1 Usare il minor numero possibile 
di livelli. Infatti, più elevato sarà il 
numero di sezioni e più evidente sarà 
lo spostamento del colore. 

2 Conoscere con esattezza la di¬ 
mensione di visualizzazione o di 
stampa Se ad esempio abbiamo pro¬ 
gettato l'immagine per il formato A4 e 
questa invece viene stampata su foglio 
A5, l'anaglifo perderà completamente la 
sua tridimensionalità; allo stesso mo¬ 
do, se la stampa sarà più grande (ad 
esempio su carta A3) appariranno con 
evidenza le bande laterali di colore. Nel 
laboratorio Direct Anaglyph quando si 
converte un'immagine per ottenere un 
No-Shift conviene usare due anteprime: 


la prima è quella ordinaria di lavoro (lo 
schermo); la seconda, invece, mostra 
l'anaglifo nelle sue dimensioni reali di 
stampa o di visualizzazione. Questa 


seconda finestra è attivabile da Viewl 
New Window Attivando da qui la mo¬ 
dalità ViewIWindow potremo verificare 
con un righello la dimensione della foto, 



• Eoo la foto No-Shift dopo tutti i trattamenti (Direct Anagliph, Open Stereo Pairs e Paint). 
Osserviamo le immagini No-Shift con la soia teme rossa sull'occhio sinistrale te bande 
rosse non sono visibili e il 30 risulta appreziabile, avremo realizzato un anaglifo di qualità. 


confidando che quanto misurato corri¬ 
sponderà esattamente a ciò che verrà 
riportato su carta. 

3 Suddividere lo spostamento del 
colore rosso in modo equilibra¬ 
to. Questa operazione viene eseguita 
utilizzando il laboratorio Open Stereo 
Pairs, che consente anche di fare uno 
zoom sul colore di Shift. Suddividere in 
modo equilibrato significa muovere il 
colore di Shift a destra o sinistra in modo 
da nasconderlo il più possibile. Spesso 
avviene che sia più efficace allargare o 
restringere il colore di Shift invece di fare 
un semplice spostamento. 

4 Cancellazione e sfumatura. Tale 
operazione ha lo scopo di rimuovere 
eventuali bande del colore di Shift che 
non è stato possibile controllare nel labo¬ 
ratorio Open Stereo Pairs. In questo caso, 
nel laboratorio Paint eseguiremo delle 
operazioni di restauro, così come siamo 
abituati a fare con i software di fotoritocco 
(utilizzando, ad esempio, uno strumento 
simile allo Sfumino di Photoshop). 


Da anaglifo in No-Shift 


me ^ a °o stra ^sposinone anche i laboratori Open Stereo Pairs e Paint, per intervenire sull'Immagine anaglifa 
ottenuta con Direct Anagliph e trasformarla in una perfetta foto No-shift. Ecco come fare. 



j Accediamo al menu File e scegliamo l'opzione 
Open Stereo Pairs. Dalla finestra aperta clic- 
chiamo sul primo rettangolo grigio a sinistra (Load Left 
Image froom screen ), che si trova sul pulsante Left 
Clicchiamo anche sul rettangolo grigio (Load Right 
Image froom screen) posto su Right Quando avremo 
la nostra immagine caricata in entrambe le finestre, 
clicchiamo Go Anaglyph per accedere alla sezione di 
gestione degli anaglifi. 



p Aittgfyph* 

■Red x - * 

LAB 


|Rfd » - 0 

7 _ >L 

x . -2 

zoo~ > - o 


Est - 0» 




| C-t I T«: g - 
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a Nascondiamo il colore 

2 L'immagine verrà aperta in una nuova finestra, 
Anaglyphs LAB Da qui agiremo soltanto sui 
pulsanti Red X e Zoom X. Il primo sposta a destra/ 
sinistra la componente di rosso; il secondo la allarga/ 
restringe. Pertanto, tramite le frecce Red X facciamo 
aderire il "ghost" rosso al lato sinistro dell'immagine. 
Zoom X. invece, allarghiamolo o restringiamolo fino a 
farlo combaciare anche al lato destro. Con OK, salvia¬ 
mo e torniamo nella home. 



jk. Cancelliamo le sfumature 

j Clicchiamo su ImageISpedal FunctionIPaint e 
nella nuova finestra selezioniamo ModeIRed 
Prima di intervenire sulla foto, impostiamo la dimensio¬ 
ne del cursore (Trace) e la giusta percentuale di zoom 
(View). Regoliamo il valore di Intensity (ossia la traspa¬ 
renza) e, tenendo premuto il tasto sinistro del mouse, 
pennelliamo in un solo verso sulle scie di colore rosse 
sino ad attenuarle. Usciamo con Exit LAB e stampia¬ 
mo la nostra foto No-Shift da FilelPrint ■ 
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www.3dvia.com/studio 
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TOOL DI 

MODELLAZIONE 3D 

BLENDER 

✓DVD 

Sito Internet: 

www.blender.org 

VIDEO 3D D'ESEMPIO 

ISOLA IN 3D 

✓DVD 


SOFTWARE COMPLETO 


Arricchisci i tuoi filmati con 
paesaggi mozzafiato e modelli 
animati, rigorosamente in 3D 


R intracciare l’attuale “Santo Graal" 
dell’intratten intento digitale è fin t roppo 
facile. Basta digitare due lettere in un 
qualsiasi motore di ricerca Web: 3D! Che si 
parli di stereoscopia, di realtà aumentata o di 
modellazione, la parola d’ordine è la stessa. 
Tutti i media sembrano stringersi intorno alla 
terza dimensione, tanto da confondersi tra 
di loro. Cinema 3D, TV 3D, videogiochi 3D: 
le due lettere magiche funzionano sempre. 
In modo abbastanza sorprendente, l’unica 
eccezione sembrano essere le pagine Web. 
Che siano proprio loro, le ultime arrivate, ad 
esser destinate al ruolo di paladine delle due 
dimensioni? 

3D per tutti 

Di Web 3D, in realtà, si parla da più di dieci an¬ 
ni e i tentativi di aggiungere una dimensione 
alla Rete non sono certo mancati. A farli nau¬ 
fragare, probabilmente, è stata la natura degli 
abitanti del Web, meno “consumatori" e più 
"utenti” rispetto a quelli di cinema, TV e vide¬ 
ogiochi. Il 3D avrà successo quando ci si potrà 
scambiare singoli oggetti o interi mondi con la 
stessa semplicità di foto, musiche e filmati. Ed 
è proprio questo l’approccio seguito da 3DVIA 
Studio. All'inizio sembra "solo" un ambiente 
di sviluppo di videogiochi 3D. Le funzioni 
classiche ci sono tutte: dall'anteprima in tem¬ 
po reale ai blocchi logici, per programmare 
senza scrivere una riga di codice. Questo, però, 
copre solo le sezioni Assemble e Behaviour. La 
terza, Build, ci permette di condividere i lavori 
proprio come se pubblicassimo un video su 
YouTube! E non saremo soli neanche in fase 
di creazione, visto che potremo accedere in 
ogni momento ai modelli della comunità e 
contribuire anche noi alla raccolta. Iniziamo 
quindi a ritagliarci un angolo 3D nel mare 
piatto dalla Rete, creando un’isola tropicale 
ed invitando i nostri amici a visitarla! 


inema in 3D col 
tuo PC è facile 
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0 Creiamo il paesaggio 

Grazie al nuovo editor di paesaggi, realizzare un’alba è questione di pochi clic. Per un tocco 
di classe, approfittiamo della ricca libreria on-line prelevando qualche palma e... un paio di UFO! 



^ : La linea deH’orizzonte 

■J Installiamo 3DVIA Studio e awiamolo. Scegliamo Create 
New Project diamo un nome al progetto e cucchiamo 
OK. L’area di lavoro iniziale è Assemble (selezionabile in basso 
a sinistra): andiamo nel tab Libraries e, tra gli oggetti Nature , 
scegliamo Sky, che trasciniamo nella finestra 3D View. 


▲ Levataccia virtuale 

2 In basso a destra, nelle Property View, disabilitiamo la 
voce Day Night Cycle fissando Hour 01 Day a 6.3. Da 
Nature inseriamo anche Terrain 1024x1024. Apparirà un pia¬ 
no: per vederlo, ruotiamo la vista col mouse, premendo la rotella 
centrale e Alt (senza zl/ftrasliamo l’inquadratura). 



Sabbie dorate 

3 Regolato anche lo zoom, cucchiamo sul piano col pulsan¬ 
te destro e scegliamo l'ultima voce del menu contestua¬ 
le: a destra apparirà il Terrain Editor. In Properties impostiamo 
Height:10e in Procedural/Generation cambiamo Noise Fun- 
ction in eSinus Creiamo la spiaggia con Generate Terrain. 


* I Vista sull’oceano 

^ Sopra le schede Property View e Terrain Editor trovia¬ 
mo il Project Editor, con l’elenco degli oggetti in scena. 
Selezioniamo Main Camera: nella vista 3D verrà evidenziata la 
telecamera. Spostiamola al centro del piano agendo sui tre assi 
(con i tre archi controlliamo la rotazione). 




^. Benvenuti al magazzino 

0 ; Controllata l'inquadratura dal menu superiore (Main 
Camera invece di Authoring Camera ), torniamo alle 
schede sotto la vista 3D e scegliamo 3dvia.com Explorer. Se 
non abbiamo già un account gratuito su 3DVIA, usiamo Register 
per registrarci, altrimenti inseriamo i dati e clicchiamo Sign In. 


▲ Dalle palme agli UFO 

Q Digitiamo palm in Search e trasciniamo il modello Que- 
en Palm Tree in 3D View. In Property View impostiamo 
Locai Scale:8 e duplichiamo la palma per creare una piccola 
oasi (Ctrl+D). Cerchiamo Spaceship e portiamo in scena Simple 
UFO con Locai Scale:!0, per simulare un UFO precipitato. 



MAIN VS 

AUTHORING 

CAMERA 

La finestra principale 
del programma è occu¬ 
pata dalla scena 3D, che 
possiamo osservare da 
due punti di vista: Main 
Camera e Authoring 
Camera. Questultima 
corrisponde all'area di 
lavoro e possiamo modi¬ 
ficarla senza problemi. 
La Main Camera, invece, 
corrisponde alla visuale 
del prodotto finito, 
quindi è meglio utiliz¬ 
zarla con più cautela. 
Quando lavoriamo in 
Authoring Camera pos¬ 
siamo sapere se un og¬ 
getto verrà inquadrato 
o meno selezionando la 
Main Camera : apparirà 
un "cono", che corrispon¬ 
de all'area visibile. Non 
facciamoci invece in¬ 
gannare dalla posizione 
dell'obiettivo, che non 
ha nulla a che fare con 
l'effettivo orientamento 
della telecamera! 

IL CONTROLLO 
PERFETTO 

Selezionare gli oggetti 
direttamente nella 
vista 30 è comodo, ma 
può portare a risultati 
inattesi. Le nostre pal¬ 
me, ad esempio, sono 
composte da più parti: 
diccandoci sopra si 
rischia di "farle a pezzi", 
spostando in giro le 
singole foglie. Meglio 
usare la vista ad albero 
del Project Editor, per 
essere sicuri di agire 
sull'intero modello. Lo 
stesso principio vale 
anche per importare 
gli oggetti da altri pro¬ 
grammi: è più sicuro 
trascinarli sul Default 
Stage, l'elemento supe¬ 
riore del Project Editor, 
piuttosto che nella 
finestra principale, 
operazione che a volte 
non sembra dare alcun 
risultato. 


► 
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a Si intravede un UFO all’orizzonte 

La nostra isola è bella, ma fin troppo tranquilla. Per un po’ di azione, facciamo entrare in scena un secondo disco 
volante, alla disperata ricerca del collega precipitato e vediamo come va a finire! 



^ UFO Crash 

"I | Creato un altro UFO (Ctrl+D), collochiamolo 
J all’orizzonte. Agiamo sugli assi, come per la 
telecamera al Passo A4 Usiamo gli archetti per 
inclinare il primo UFO, quindi trasciniamolo nella 
sabbia tra le palme. Lavoriamo in vista Authoring 
Camera, controllando con Main Camera. 


4HI 



^ Girotondo infinito 

4 II blocco Rotate Around ha un ingresso (a 
— ' sinistra) e un'uscita (a destra), oltre a degli 
“slot" (aperture) in alto. Clicchiamo Starle muovia¬ 
moci fino all’ingresso, tenendo premuto il pulsante 
sinistro del mouse. Ripetiamo l’operazione per col¬ 
legare uscita e ingresso, creando un loop. 



^ Impostiamo la velocità 

7 Facciamo doppio clic sul blocco Rotate 
Around e impostiamo Angle:-0.003 Chiusa 
la scheda con un semplice clic, torniamo in modali¬ 
tà Assemblei in basso a sinistra). Selezionato TUFO 
all’orizzonte nel Project Editor, in Property View 
apparirà il pulsante UFObehavior. attiviamolo. 



^ ! Comportamento alieno 

2 | Nella sezione Project Editor clicchiamo col 
w pulsante destro del mouse sull'UFO all’oriz¬ 
zonte e selezioniamo Add New Behavior Scelto un 
nome per l'oggetto volante (UFObehavior). ci trove¬ 
remo nell'area di lavoro dedicata. A sinistra, in Task 
agiamo su New Task per creare l’azione UFOruota. 



^ j Variabili per tutti i gusti 

g Spostiamoci sul primo slot: premendo Ctrl 
sapremo che gestisce il Target (l'oggetto da 
ruotare) e accetta variabili di tipo vkNode3DPtr. Il 
quarto slot rappresenta invece il centro di rotazione. 
Per creare le due variabili andiamo in Member (a 
sinistra) e clicchiamo sul pulsante New Member. 



^ Facciamo gualche prova 

g In Default ritroviamo le variabili inputUFO e 
inputCamera. Per associarle ai rispettivi ele¬ 
menti in scena, usiamo Pick e torniamo nel Project 
Editor scegliendo TUFO e la Main Camera. Provia¬ 
mo a premere il pulsante Play (a sinistra sopra lo 
spazio 3D) e TUFO inizierà a solcare i cieli! 



^ Un pezzo alla volta 

g La schermata principale è pronta ad acco- 
- gliere i “blocchi logici" dell’azione. Per ora 
c'è solo la partenza (Start). A destra, andiamo nella 
scheda Building Blocks e quindi in 3D/Transfor- 
mation. Dall’elenco che apparirà in basso, trasci¬ 
niamo in scena Rotate Around (cioè, gira intorno). 



^ Chi gira e chi no 

g Chiamiamo le variabili inputUFO e inputCa¬ 
mera. Per entrambe scriviamo vkNode3DPtr 
in Type (doppio clic) e diamo Apply. Nel primo slot 
creiamo una freccia che finisce nel vuoto. Appari¬ 
rà così un menu: scegliamo Show Dialog e quindi 
inputUFO. Nel quarto slot scegliamo inputCamera. 



^ Cacciatori di UFO 

0 Osservando la scena dalla Authoring Came¬ 
ra vedremo che TUFO compie un cerchio per¬ 
fetto intorno alla Main Camera. Quest’ultima, però, 
“vede” il disco per poco tempo, mentre noi vogliamo 
seguirne la traiettoria. Premuto Pause, prepariamoci 
a creare un behavior per la Main Camera, 
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B Una sentinella all’erta 

Tra UFO precipitati e dischi in missione, la nostra isola ha proprio bisogno di un guardiano! 
Impariamo a controllare la telecamera principale per esplorare l’orizzonte in libertà. 



a. Vecchie conoscenze... 

■J Ripetiamo i passaggi deH'UFO per la Mairi Camera, cre¬ 
iamo cameraBehaviore l'azione cameraRuota La tele¬ 
camera ruoterà intorno al proprio centro, quindi tra i Building 
Blocks di 3D/Transformation scegliamo Rotatee in Members 
impostiamo solo la variabile vkNode3DPtr inputCamera. 



aì Controlli ciclici 

3 Uniamo l’uscita superiore di Is Key Pressed (tasto pre¬ 
muto) con l'ingresso di Rotate. L'uscita inferiore (tasto 
non premuto) si ricollega all’ingresso di Is Key Pressed. Al 
medesimo ingresso uniamo anche l’uscita di Rotate. I due 
loop controllano di continuo lo stato del tasto. 



a. . A sinistra e a destra 

g Nel blocco Rotate impostiamo inputCamera come Tar¬ 
get i Passo B6i e facciamo doppio clic per regolare 
l'asse (Y:1.0) e l’angolo di rotazione (RadAngle:-0.005). Per 
muovere la telecamera anche verso destra, duplichiamo i bloc¬ 
chi GetKeyboarde Rotate, collegandoli a Is Key Pressed 
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a. ...e nuovi amici! 


2 Per controllare la rotazione da tastiera, andiamo tra i 
Building Blocks di Input/Keyboard e portiamo in scena 
GetKeyboarde Is Key Pressed. Colleghiamo Start all'ingres¬ 
so di Get Keyboard, la cui uscita entrerà in Is Key Pressed, 
dotato di due uscite (tasto premuto/non premuto). 



a. Il tasto giusto 

4 Lo slot inferiore di Get Keyboard rileva il tasto premuto: 
colleghiamolo al primo slot superiore di Is Key Pres¬ 
sed, che valuterà se si tratta di quello giusto. Per impostarlo, 
andiamo nella scheda di Is Key Pressed. premendo Capture 
e quindi la freccia sinistra sulla tastiera. 



a. : Disco volante agganciato! 

g In Get Keyboard scegliamo come tasto di controllo la 
— freccia destra e in Rotate sediamo Rad Angle:0.005. 
Tornati nell’area Default, in cameraBehavior impostiamo 
inputCamera su MainCamera usando Pick e quindi diamo Play 
Ora possiamo seguire TUFO anche in vista Main Camera ! 



SENZA PAUSA 

Dopo aver premuto 
Play, se si cerca di cre¬ 
are una nuova azione, 
appare il messaggio 
Operation not allowed 
while in play! che ci 
informa che l'opera¬ 
zione non è permessa 
quando si è in play. 
Questo, in sé, sarebbe 
abbastanza comprensi¬ 
bile. Il problema è che 
il messaggio continua 
ad apparire anche una 
volta tornati in pausa. 
Per aggirare l'ostaco¬ 
lo, salviamo tutto e 
ricarichiamo la scena, 
andando direttamente 
nella sezione bthavior, 
ma senza passare dal 
Pia y! 


RITORNO 
ALLE ORIGINI 


Quando si è alle prime 
armi, è facile fare 
confusione, chiudendo 
finestre importanti e 
perdendo l'orientamen¬ 
to. Fortunatamente, il 
programma permette di 
rimettere le cose a posto 
in due modi diversi. Dal 
menu Views possiamo 
scegliere ReopenAII 
Standard Global Views 


per ripristinare le viste 
predefinite, mentre da 
File/Revert to Default 
Configuration daremo 
nuova visibilità agli stru¬ 
menti chiusi per errore. 


DAI TROPICI 
AL POLO 

Tra le novità più interes¬ 
santi dell'ultima versio¬ 
ne di 3DVIA Studio c'è 
sicuramente il Terrain 
Editor. Noi lo abbiamo 
usato per creare una 
semplice isola sabbiosa, 
ma le possibilità di 
sperimentazione sono 
infinite. Per farcene 
un'idea, cerchiamo Ì60° 
Vie* sul sito ufficiale di 
3DVIA Studio. Potrem¬ 
mo tranne ispirazione 
per una versione natali¬ 
zia del nostro progetto, 
con tanto di Babbo 
Natale e slitta! 

► 
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10 Fate largo: arrivano gli ospiti 

Fatti nostri gli strumenti base di 3DVIA Studio, è tempo di un tocco di personalità. Sfruttiamo il nuovo Blender 2.6 
per esportare oggetti statici e animati. L'isola sta per essere invasa dalle creature più strane! 



-v Import & Export SPA 

■J 3DVIA può aprire modelli 3D in formato 
DAE. Fortunatamente, il nuovo Blender 2.6 
supporta il plug-in Collada 1.4.1. quindi possiamo 
inserire anche oggetti animati. Un altro strumento 
utile è Notepad++ (http://notepad-plus-plus.org/), 
versione potenziata del classico Blocco Note. 


ì Ispezione bagagli 

2 Avviamo Blender: per esportare un model- 
lo basta ricordarci di separare le texture 
“impacchettate” in File/Extemal DataAJnpack iato 
Files. Selezionato l'oggetto con il pulsante destro 
del mouse (RMB). andiamo in File/Export/Collada 
(.dae ), attiviamo Export only selected e salviamo. 


^. Scatoloni dalla rete 

3 Per importare il file, trasciniamolo da Esplo¬ 
ra Risorse al Default Stage del Project 
Editor Et voilà, il gioco è fatto! Ma le animazioni 
richiedono più cura. Scarichiamo una scatola (box) 
da Blend Swap (www.blendswap.com) e aggiun¬ 
giamo un’armatura (Add/Armature/Single bone). 



* Finalmente insieme 

4 In Edit Mode (Tab ) estrudiamo un nuovo 
osso (E) che vada dalla base alla cima del¬ 
la scatola e rinominiamolo cassa (scheda Bone, a 
destra).Tornati in Object(Tab ) selezioniamo prima 
la scatola {RMB). quindi l'armatura ( Shift+RMB ) e 
diamo Ctrl+P, scegliendo With Empty Groups. 


* Una scena tutta nuova 

5 i Scelta la sola cassa (RMB), in Edit (Tab) 
— selezioniamo tutto (A, A). In Object Data (a 
destra), selezioniamo cassa nei Vertex Group, quin¬ 
di Assign. In alto, clicchiamo il + del menu Scene, 
scegliendo Full Copy. Chiamiamo la nuova scena 
animazione e selezioniamo l'armatura (RMB). 


* Il ballo delle casse 

g Dal menu inferiore passiamo da Object a 
Pose Mode Ruotato l’osso cassa (R. -30), 
inseriamo una posa chiave (l/Rotation). Al fotogram¬ 
ma 25 inseriamo una nuova posa chiave, quindi al 
12 ruotiamo (R, 60) e memorizziamo di nuovo. In 
basso, impostiamo End: 25 come fine animazione. 



^ Fuori tutto! 

7 Da Scene torniamo alla prima scena. Sele- 
• zionate armatura e cassa, esportiamo come 
cassa.dae. Nella scena animazione salviamo solo 
l'armatura come cassa_animazione.dae (in entram¬ 
bi i casi attiviamo Export only selectedi . Aperto cas¬ 
sa.dae in Notepad++ scegliamo Linguaggio/XML. 


^ Codice d’importazione 

0 Attiviamo la funzione Trova: scoviamo node 
id= “Armature ”, Aggiungiamo una nuova riga 
subito dopo, ponendo il cursore a sinistra. Andiamo 
suwww.3dvia.com/studio/resource/tutoriais/charac- 
ters e scegliamo il primo tutorial. Scaricati entrambi 
gli allegati, apriamo ImportAnimation.xml. 


Il pacco è completo 

0 Incolliamo il codice di ImportAnimation.xml 
in cassa, dae. Abbiamo una sola animazione, 
quindi cancelliamo le righe da ImportAnimationl ad 
lmportAnimation5. In ImportAnimationO sostituiamo 
la parola walk con animazione (per creare un colle¬ 
gamento a cassa_animazione.da6ì e salviamo. 
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j Un visitatore inatteso 

Importare un modello animato è impegnativo, ma ne vale la pena! Una volta imparato il “trucco”, poi, non ci 
fermerà più nessuno. Da una semplice cassa ad un personaggio completo, il passo è breve! 



Da Blender con amore 

■| Importata cassa.dae in 3DVIA Studio 
(Passo D3), da Libraries/3D (in basso) 
trasciniamo Animation Holder sul nuovo oggetto 
apparso nel Project Editor. Selezionata la cassa, 
in basso apparirà la scheda vk3DAnimation : in 
Animation Resource scegliamo animazione inve¬ 
ce di nuli. 


^ Anteprima animata 

2 Sopra Animation Resource c'è il Play 
Mode, impostiamolo su eLoop per ripe¬ 
tere l’animazione all’infinito. Se tutto va bene, 
premendo il pulsante Play (in alto a sinistra) la 
cassa si agiterà furiosamente! Al tocco finale ci 
pensa il primo allegato scaricato al Passo D8 
( GlowAgent.zip ). 





^ Un alieno sgambettante 

3 All’interno dell’archivio troviamo un file 
principale (GlowAgent.dae) e una serie 
di animazioni. Ormai sappiamo come funziona: 
importiamo GlowAgent.dae, aggiungiamo un 
Animation Holder e scegliamo tra le animazioni 
disponibili. Il pilota dell'lIFO è arrivato: la scena 
è completa! 


L’isola sbarca in rete 

Siamo giunti al momento cruciale. La nostra creatura è pronta ad esordire nel mondo esterno. Solo pochi clic 
(e l’apposito plug-in) ci separano dall’invitare amici e parenti sull’isola misteriosa! 


>*- - » «o * - '■ 

• O - * •* B B *>— B • • 



^ Ultimi controlli 

■J La vista sarà quella della Main Camera: 
■ controlliamola dal menu in alto a sinistra. 
La rotazione della telecamera in modalità Play non 
ha effetti sull’esportazione. L'inquadratura iniziale 
corrisponde a quella del file salvato. Per cambiarla, 
agiamo sugli archetti (Passo A4). 



In partenza! 

2 Una volta pronti, clicchiamo su Build (in 
basso a sinistra) e quindi sul pulsante 
Export to 3DVIA (in alto a sinistra). Apparirà una 
scheda: inseriti i dati del Passo A5. aggiungia¬ 
mo titolo e descrizione del progetto, impostando 
audience su public (per condividerlo) e diamo OK. 




Un mare di opportunità 

3 j L’esportazione richiederà circa 16 minuti. 

- Una volta on-line, prima di esplorare l'isola 
con il nostro browser preferito dovremo scaricare 
un apposito plug-in: basta cliccare la prima volta sul 
pulsante Play. Per uno sguardo d'anteprima, andia¬ 
mo su www.3dvia.com e cerchiamo Iste Test2. m 
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I Software I 3D Fotoprint I 


Trasforma i tuoi scatti in foto tridimensionali da vedere 

senza occhialini. Software e comici te le regaliamo noi! 


I ricordi mettili 
in cornici 3D 


/O 


Cosa ci 
occorre 

PROGRAMMA PER 
CREARE FOTO DA 
INCORNICIARE IN 3D 

3D FOTOPRINT 


Lo trovi Su •'DVD 


SOFTWARE COMPLETO 


Sito Internet 

www.3dfotoshow.it 


S ei stanco delle solite cornici? 
Vorresti animare le tue foto con 
splendidi effetti tridimensiona¬ 
li? Ti piacerebbe realizzare biglietti 
d’invito e cartoline "animati’’ per dare 
vita ai tuoi ricordi? Realizzare il tutto 
con 3D Fotoprint è semplicissimo! È 
sufficiente preparare le stampe delle 


foto per adattarle alle cornici tridi¬ 
mensionali (con tecnica lenticolare). 
Il programma presenta cinque aree 
contrassegnate dai numeri 1, 2,3,4 
e 5 che costituiscono le diverse fasi 
da seguire per terminare il “lavoro’’. 
Scegliamo la foto, selezioniamo il 
soggetto 3D Fotoshow tra quelli di¬ 


sponibili, adattiamo l’immagine alla 
finestra del soggetto scelto, controllia¬ 
mo l’anteprima e stampiamo su carta 
fotografica. Contemporaneamente, 
possiamo richiedere la cornice 3D a 
prezzi vantagiosissimi da unire al¬ 
la stampa realizzata. E in un batter 
d’occhio le nostre foto prendono vita! 



La registrazione del programma è gratuita 

Per installare 3D Fotoprint avviamo il file setup_3dfotoprint.exe presen¬ 
te sul DVD-Rom, accettiamo la licenza d’uso e seguiamo le indicazio¬ 
ni a schermo. Al termine, avviamo il software e nel campo presente 
in Fase 1 inseriamo il nostro indirizzo e-mail. Col PC collegato ad Internet, pre¬ 
miamo Invia. 


Attiviamo la copia 

Dopo alcuni secondi riceveremo un’e-mail da Infosystem contenente 
tri il codice di attivazione. Copiamolo e digitiamolo nel campo presente 
miM in Fase 2. Quindi, premiamo Attiva. Un messaggio ci informerà che il 
programma è stato correttamente attivato e che tutte le funzioni sono ora 
disponibili. Premiamo OK. 



Si fa tutto in 5 fasi 

3D Fotoprint ha un’interfaccia molto semplice, con indicate le cinque 
fasi che ci guideranno facilmente alla creazione della nostra stampa. 
Per iniziare, clicchiamo sul pulsante Aprì e dal disco rigido selezionia¬ 
mo la foto da importare. Deve essere nel formato JPEG altrimenti il program¬ 
ma non la supporterà. 


Scegliamo la cornice per la nostra foto 

B AI riquadro 2 scegli un formato dobbiamo selezionare la cornice 3D 
che rivestirà la nostra stampa. Tramite il menu a tendina selezioniamo 
il formato della foto (ad esempio 10x 15): nella finestra sotto visualiz¬ 
zeremo le cornici disponibili. Clicchiamo su quella che ci piace per aggiunger¬ 
la alla foto e visualizzarne l’anteprima. 
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Adattiamo tutto alla cornice 

0 Gli strumenti al riquadro 3 consentono di modificare la 
foto per adattarla perfettamente alla cornice. Le quattro 
frecce in Posizione servono a spostare orizzontalmente 
e verticalmente la foto. Possiamo poi modificare la Dimensione o 
ruotarla. Le modifiche possono essere eseguite anche col mou¬ 
se, trascinando gli angoli del riquadro di selezione. 



Stampiamo l'immagine 

B Spostiamoci su crea e stampa e premiamo il pulsante 
Stampa. Scegliamo la cartella in cui salvare l'immagine 
(in formato TIF) e premiamo Salva. 3D Fotoprint elabo¬ 
rerà l'immagine e visualizzerà un messaggio di conferma quan¬ 
do il tutto verrà completato. Premendo Oksi apre la finestra di 
stampa. 




Controlliamo l’anteprima 

S Dopo aver adattato la foto alla cornice, premiamo Play in 
Anteprima per visualizzare una simulazione dell'effetto 
3D. Se l’anteprima è in pausa, possiamo visualizzare 
l'effetto finale spostando il cursore col mouse. Nell'angolo in 
basso a sinistra, invece, vengono mostrate informazioni sulla foto 
e sulla qualità di stampa. 



Attenzione alla qualità 

0 Clicchiamo Imposta stampante per scegliere la nostra 
periferica di stampa. Da qui possiamo anche modificar¬ 
ne le proprietà: nel nostro caso ci assicureremo di impo¬ 
stare la massima qualità possibile. In Posiziona immagine sce¬ 
gliamo la posizione di stampa controllando l'anteprima nella 
finestra centrale. Quando siamo pronti, premiamo Stampa. 



Ottenere un buon 


risultato finale implica 
l'utilizzo di una foto 
in formato JPEG da 
almeno 1 megapixel, 
altrimenti la stampa 
risulterà sgranata e 
di scarsa qualità. SD 
Fotoprint, comunque, 
ci mostra nell'angolo in 
basso a sinistra un utile 
indicatore che richiama 
l'icona di un semaforo. 
Se la qualità rilevata è 
bassa, provvediamo a 
caricare una foto con 
risoluzione maggiore. 

ASSEMBLARE BENE 

Per ottenere un risulta¬ 
to soddisfacente occorre 
far combaciare bene la 
stampa con la cornice 
lenticolare. Per i nostri 
scopi possiamo quindi 
utilizzare le comici a 
giorno, che, grazie alle 
pratiche clip presenti 
ai lati, permettono 
di bloccare al meglio 
stampa e cornice. 



Mano alle forbici 


Realizzata la stampa della foto, osserviamola con atten- 
zione: noteremo un perimetro rettangolare tratteggiato. 
mM Queste linee guida ci serviranno per ritagliare la foto nel 
modo corretto. Al termine, procediamo all’ordine delle cornici e 
attendiamo che ci vengano consegnate. La composizione finale 
si ottiene sovrapponendo il soggetto 3D alla stampa ritagliata. 


PER ORDINARE LE CORNICI LENT1COLARI30... 

Cliccate sul link ricevuto per e-mail al momento dell’attivazione di 3D FotoPrint (Passo 2). 

Il vostro codice di attivazione vi consentirà l’accesso al sito www.3dfotoshow.it 
e di avvalervi delle speciali promozioni e regali riservate ai lettori WinMagazine. 




































































O Foto&Video: è l'ora del 3D 


Fai da te | Foto digitali per modelli 3D 



Un salto dimensionale che parte 
da una fotocamera e termina 
con un filmato su YouTube 


Cosa ci 
occorre 


SERVIZIO ON-LINE 
DI MODELLAZIONE 30 

AUTODESK 

PHOTOFLY 

Lo trovi i ►'WEB 

Sito Internet: 

http://labs. 

autodesk.com 


UNA TEMPESTA 
DI SCATTI 

La fase più delicata è la 
ripresa fotografica: una 
serie di foto scattate come 
si deve fanno la differenza 
fra un modello ben riusci¬ 
to ed uno pieno di "buchi"! 
Inoltre, una fase di ripresa 
trascurata ci farà perdere 
un sacco di tempo ad 
aggiustarci singoli scatti. 
Non è necessario che gli 
scatti siano omogenei: 
possiamo riprendere in 
orizzontale, in verticale e 
persino con fotocamere 
diverse. L'importante è 
riprendere l'oggetto da 
ogni angolazione. Sono 
da evitare, poi, oggetti 
trasparenti o riflettenti 
che manderebbero in crisi 
il software, e non si deve 
usare il flash che causa 
ombre nette e differenti 
per ogni scatto: è preferi¬ 
bile scattare all'ombra o 
con cielo nuvoloso, evitan¬ 
do la luce solare diretta. 


C hiunque decida di avventurarsi nel mon¬ 
do della modellazione tridimensionale 
si accorge ben presto che si tratta di 
un soggetto impegnativo e complesso: per 
modellare forme che vanno oltre i classici e 
banali solidi geometrici, infatti, è necessaria 
una grande competenza e, soprattutto, tanta 
esperienza. Autodesk, la software house che 
ha sviluppato AutoCAD e 3D Studio Max 
(giusto per tirare in ballo due pesi massimi 
della modellazione grafica 2D e 3D) ha da 
poco partorito Photofly: un progetto rivo¬ 
luzionario che permette di creare modelli 
tridimensionali a partire da normalissime 
fotografie scattate da una qualunque foto¬ 
camera digitale. 

Si fa tutto on-line 

Il vero punto di forza di Photofly, però, è la 
sua concezione "cloud”: tutta l’elaborazione 
del modello generato a partire dalle nostre 
foto avviene in maniera distribuita in Rete, 
direttamente sui server di Autodesk, e non 
nella propria macchina. Già questo rappre¬ 
senta una grande semplificazione per chi 
si avvicina per la prima volta al mondo ma¬ 
gico della grafica 3D, in quanto non dovrà 
più preoccuparsi della potenza di calcolo 
del proprio computer. E poi c’è il grande 
vantaggio di non dovere installare nessun 
software se non un piccolo client necessario 
per interfacciarsi con gli strumenti on-line 
di Photofly. In pochi clic riusciremo, così, 
a realizzare un’animazione tridimensio¬ 
nale in formato AVI che potremo salvare 
sull’hard disk, per usi futuri, oppure pub¬ 
blicare su YouTube, così da condividerla 
con tutti i nostri amici. Mettiamo dunque 
mano alla nostra fotocamera, scegliamo 
un bel soggetto da riprendere e partiamo 
per un fantastico viaggio nel mondo tridi¬ 
mensionale della grafica digitale! 
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LE TECNICHE DI SCATTO CORRETTE PER I MODELLI 


Ecco le regole per realizzare 
le immagini da dare in pasto a 
Photofly: è importante, soprat¬ 
tutto, riprendere il soggetto da 
ogni angolazione, per evitare 
sgradevoli "vuoti" nell'anima¬ 
zione finale. Per prima cosa è 
necessario sistemare l'oggetto 
da riprendere in una posizione 
che consenta di scattare tutte 
le foto che servono (per un mo¬ 
dello fotorealistico ne occorrono 
almeno un centinaio) girando¬ 
gli comodamente attorno e da 
tutte le angolazioni (dall'alto e 
dal basso): un tavolino o uno 
sgabello sono l'ideale. È con¬ 
sigliabile scattare fotografie in 
cerchio, spostandosi ogni volta 
di 5° o 10° al massimo. Si racco¬ 
mandano almeno 3 giri: uno dal 
basso, uno alla stessa altezza 
dell'oggetto e uno dall'alto. In 
più si possono aggiungere scatti 
ravvicinati delle zone più det¬ 
tagliate e infine qualche scatto 
dalla verticale, se possibile. 




□ Partecipiamo al progetto 

Per usare Photofly occorre completare una procedura di registrazione e poi installare il Client 
Photo Scene Editor, utile per interfacciarsi con i server Autodesk. Ecco come procedere. 




Piacere, mi presento! 

■| Awiamo il browser e colleghiamoci a www.winmaga- 
— zine.it/link/1046. Nella pagina Web che appare cuc¬ 
chiamo in alto a destra su Download Now. verrà mostrata la 
schermata di login al progetto Photofly. Se non abbiamo già un 
account, creiamone uno gratuito cliccando registrazione. 


a) I nostri dati di accesso 

2 Nel form di registrazione al progetto compiliamo i cam¬ 
pi contrassegnati da un asterisco. In Digitare i carat¬ 
teri visualizzati sotto riportiamo il codice captcha. Cucchiamo 
Invia per tornare all’home page di Photofly: clicchiamo Down¬ 
load Now per scaricare Photo Scene Editor. 



RIPRESE DA 
SISTEMARE 

Photofly è ancora un 
progetto sperimentale e 
in fase di sviluppo e non 
è certo perfetto. Come 
già osservato, se la fase 
di ripresa non è ottimale 
possono crearsi dei pro¬ 
blemi in fase di creazione 
del modello. Il più comu¬ 
ne si presenta appena 
quest'ultimo toma indie¬ 
tro dall'elaborazione in 
Rete: alcune immagini, 
sulla barra di anteprima 
in basso nella finestra 
del Photo Scene Editor, 
potrebbero mostrare 
il simbolo del punto 
esdamativo e richiedere 
una correzione manuale. 
Si tratta di immagini che 
Photofly non è stato in 
grado di soprammettere 
ad altri scatti contigui. 

Se le immagini da aggiu¬ 
stare sono parecchie, il 
consiglio è di scattare di 
nuovo le foto (facendone 
molte di più). 


RITOCCHI AL VOLO 

Se tra le foto utilizzate 
per la realizzazione del 
modello se ne sono da 
correggere solo 2 o 3, 
conviene provare ad 
utilizzare gli strumenti 
integrati in Photo 
Scene Editor. Nella 
barra di anteprima in 
basso clicchiamo due 
volte sul fotogramma 
non elaborato e poi, 
nella schermata che 
appare, su un punto 
chiave dell'immagine 
di sinistra (in genere un 
vertice o un tratto ben 
riconoscibile). Quindi 
clicchiamo sul punto 
corrispondente di una 
delle due immagini a 
lato. Notiamo i numeri: 
mettono in corrispon¬ 
denza i vari punti 
prescelti. Dovremo 
indicarne con precisione 
almeno 4 per imma¬ 
gine. Fatto questo, 
possiamo confermare 
le correzioni e passare 
alla successiva foto da 
correggere. 


► 
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m Iniziamo la modellazione 


Terminato il download di Photo Scene Editor, possiamo installarlo seguendo la semplice procedura guidata. 
Dopodiché saremo pronti per uploadare le nostre foto on-line e iniziare l’elaborazione del modello 3D. 



.a. ; Importazione in corso 

■| j Avviato il Photo Scene Editor, facciamo clic 
J su Create a new Photo Scene e cerchiamo 
la cartella contenente le immagini, selezioniamole 
tutte con il mouse o premendo Ctrl+A e clicchiamo 
su Apri. Non ci resta che premere il pulsante Com- 
pute Photo Scene. 



^ Un’attenta osservazione 

4 Clicchiamo Zoom per ingrandire il modello 
e Move per portarlo in posizione centrale. 
Attiviamo Rotate e, trascinando il mouse all’esterno 
del cerchio che appare sullo schermo, ruotiamolo. 
Trascinando all’Interno si ruota secondo un asse 
verticale o orizzontale. 



^ Rifiniamo il lavoro 

7 II modello appare ancora approssimativo: 
clicchiamo Mesh Quality, scegliamo Stan¬ 
dard come qualità e diamo OK. Dopo un’ulterio¬ 
re attesa, il modello avrà un maggior dettaglio e 
soprattutto le immagini “appiccicate” alla superfi¬ 
cie per renderlo fotorealistico. 


^ Immergiamoci nella nuvola! 

2 ' Digitiamo il nostro nome, l’e-mail e elic¬ 
li chiamo OK Scegliamo se attendere il ter¬ 
mine dell’upload delle foto ( Waiti o richiedere di 
essere avvertiti tramite messaggio ( Email me). In 
ogni caso le foto decollano per un lungo volo con 
destinazione... nuvola! 


.a Trasferimenti senza fretta 

2 L’elaborazione durerà parecchi minuti: le 
. J foto vengono trasmesse in rete, elabora¬ 
te e quindi il modello rispedito indietro. Al termine, 
apparirà una selva di macchine fotografiche (rap¬ 
presentano i punti di vista di ogni singolo scatto) e 
il reticolo del modello 3D. 



.a. Reticolo preso al lazo 

0 A questo punto si saranno notate delle parti 
del reticolo che non appartengono all’og¬ 
getto fotografato ma al supporto su cui era posato 
(il tavolino, altri oggetti sullo sfondo, ombre ecc.). 
Clicchiamo allora sul secondo strumento da sini¬ 
stra, Lasso Selection. 








t 

*• 




: Eliminiamo il superfluo 

0 Trascinando il mouse, tracciamo delle 
~~ curve che racchiudano il reticolo estra¬ 
neo all’oggetto, che si evidenzia di rosso, quindi 
premiamo Cane sulla tastiera. Ruotiamo l’oggetto 
come necessario per evidenziare altro reticolo da 
eliminare e ripetiamo l’operazione. 



^ Il modello 3D prende vita 

g Siamo pronti per realizzare un filmato! Clic- 
_ chiamo Animation Path e sulla barra che 
appare selezioniamo Create trame from current 
view. Trasliamo o ruotiamo il modello, clicchiamo 
di nuovo Create trame, ruotiamo ancora e così via 
per riprodurre il movimento. 


.a • Esportiamo l’animazione 

0 Premendo il classico pulsante Play possia- 
—* mo avviare l’animazione, anche se la qua¬ 
lità sarà migliore una volta esportata: cliccando in 
alto sui simboli Ciak o YouTube possiamo pro¬ 
durre un filmato AVI o effettuare l’upload su un 
account esistente di YouTube. 
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Senza essere abili disegnatori, è possibile creare caricature 

esilaranti con un semplice strumento di Photoshop. Ecco come 


Fotografie pazze 
dopo il clic 


Cosa ci 
occorre 

SOFTWARE DI 
F0T0RIT0CC0 

ADOBE 

PHOTOSHOP CS5 

Quanto costa: € 1.01 8j» 
Sito Internet 

www.adobe.it 


C on la nostra inseparabile fotocame¬ 
ra digitale abbiamo scattato belle 
foto ad amici e parenti? Ecco alcu¬ 
ni consigli per renderle più brutte... ma 
soprattutto per renderle ridicole e diver¬ 
tenti! La tecnica della caricatura si basa 
sull’accentuazione delle caratteristiche 


di un volto: rendere una fronte ampia 
ancora più grande, un nasone ancora più 
lungo. Oppure semplicemente alterare 
le dimensioni degli occhi o della bocca 
per creare effetti esilaranti e, se portati 
all’eccesso, mostruosi. Tutto ruota attorno 
allo strumento Fluidifica di Photoshop, 


che consente di comprimere, espandere, 
ruotare e distoreere a piacimento deter¬ 
minate aree di un’immagine usando il 
mouse come un pennello. Con una sola 
raccomandazione: assicuriamoci che la 
vittima designata abbia un sufficiente 
senso deU’humor! 




Lo strumento più adatto 

B Apriamo una foto di un volto con Photoshop 
e scegliamo Filtro/Fluidifica. Se l'immagine 
riprende un gruppo o una figura intera, è op¬ 
portuno selezionare il volto con lo strumento Selezione 
(il secondo dall’alto nella barra degli strumenti), quindi 
avviare Fluidifica. 


La dimensione del pennello 

Clicchiamo sullo strumento Altera avanti (in 
{ri alto a sinistra) e scegliamo / 00 come Dimen- 
ah*Ì sione pennello. Portiamo il mouse sul volto: 
dobbiamo ottenere un cerchio di dimensioni simili alla 
bocca, se è più grande scegliamo un valore più basso 
e viceversa. 


Cambiare i connotati 

2S 11 divertimento comincia ora! Trasciniamo il 
1(9 naso un po' verso l'alto, la bocca e il mento 
mm verso il basso, entrambi gli occhi verso l'inter¬ 
no. L'effetto “maialino” è assicurato. Quando ci accor¬ 
giamo di aver pasticciato troppo, clicchiamo su Ripri¬ 
stina tutto. 



Piccoli tratti somatici 

Per migliorare la caricatura, clicchiamo Stru¬ 
mento piega (il quarto dall'alto) e, sempre 
con una Dimensione pennello simile alla 
bocca, teniamo premuto il tasto sinistro del mouse per 
un paio di secondi sopra un occhio in modo da farlo 
restringere via via. 



Rigonfiare occhi, naso e bocca 

flJJ® Similmente a quanto visto finora, con lo Stru- 
V mento gonfiamento strabuzziamo gli occhi 
mdt o creiamo l'effetto “dentone" agli incisivi. 
L’unica regola da seguire è che gli effetti migliori si 
hanno accentuando le caratteristiche già pronunciate 
nel volto reale. 


Rimediare agli errori 


Diamo un ultimo tocco alla caricatura con lo 
Strumento spirale, roteando il mouse in sen- 
mM so orario. In caso di errori, per evitare di rico¬ 
minciare sempre da capo con Ripristina tutto, usiamo 
Ricostruisci (il secondo dall’alto) che ripristina solo l'area 


sotto il mouse. 
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Terza dimensione 
a luci rosse 


Anche l’industria del cinema “hard” scopre il 3D 
e ora parte alla conquista di Internet. Indagine 
senza veli sul lato proibito del Web 



a luci rosse è in crisi. Dopo i fasti del 
passato, che l’hanno portata a un fat¬ 
turato di un miliardo e mezzo di euro 
solo in Italia, i numeri hanno iniziato 
ad assottigliarsi. Ad oggi, non si arri¬ 
va nemmeno alla metà di quella cifra. 
Colpa della pirateria, certo, ma anche di 
una certa resistenza all’innovazione da 
parte di questo piccante settore, che ha 
abbandonato a fatica le videocassette, 
e poi si è legato troppo al DVD. Inter¬ 
net ha dato il colpo di grazia a questa 
agonia, costringendo i produttori a ri¬ 
volgersi all'estero, dove realizzare film 
pornografici costa meno, e... a scegliere 
tecnologie che invoglino il pubblico 
all’acquisto. E così ecco che il 3D, la 


www.youtube.com/ 

user/Adult4D 


Da qualche tempo, alcuni contenuti 
“hot" sono stati inseriti anche su 
YouTube, nel pieno rispetto delle 
restrizioni per i minori ovviamente 


S cene ad alto tasso di sedu¬ 
zione, capaci di coinvolgere 
il pubblico in un set piccante 
come nessun altro. Non è il sogno 
al peperoncino di qualche nau¬ 
frago su un’isola deserta, ma il 
risultato del felice connubio 


tra la più moderna delle tec¬ 
nologie video e la frangia 
più maliziosa del mon¬ 
do cinematografico. 
Un risultato che tut¬ 


ti possiamo toccare 


con mano, con una 
semplice navigazione 
sul Web. Ma partiamo 
dall’inizio: l’industria 


IL 3D A PORTATA DI CLIC 

Ecco gli indirizzi più “hot” e proibiti del Web che mettono 
a disposizione filmati realizzati con le diverse tecniche 3D. 


Da questo portale video 
è possibile scaricare film 
sia in 2Dche in 3D 


Per chi cerca video che sfruttano la 
migliore tecnologia: alta definizione, 
fino a 1080p, pieno supporto al 3D 
e, addirittura, compatibilità con il 
sistema 3D Vision di NVIDIA 


i0yr 


www.youpom.com/3d 


Sul sito sono disponibili, 
gratuitamente, video 
di qualità realizzati 
con la tecnica dell’anaglifo 


www.pomfilms3d.com 


rdult^D 


www.Adutt4D.com 


PORNFILMS 


terza dimensione lanciata in grande 
stile da Avatar, ha trovato terreno fertile 
proprio sui set a luci rosse. 

Questione di marketing 

Ci sono almeno due buone ragioni per 
cui il mondo del porno ha fatto bene, 
anzi benissimo, a lanciarsi in questa 
avventura tridimensionale. Il primo è 
di natura commerciale, ed è anche il più 
importante: il 3D ha dimostrato che il 
pubblico è ancora disposto a spendere, 
quando gli si offre un valido motivo 
per farlo. Insomma, se i video porno 
su Internet abbondano, quelli in 3D, 
di qualità, sono merce rara nei canali 
pirati, e dunque gli appassionati non 
ci pensano due volte a mettere mano 
al portafogli. Questo porta a una se¬ 
conda considerazione, più tecnica e... 
di bilancio. Realizzare video 3D non 
richiede più investimenti importanti, 
e soprattutto non modifica il metodo di 
lavoro dei produttore porno. Tra l’altro, 
qualche regista ci ha pure rivelato che i 
film a luci rosse sono tra quelli che più 
beneficiano della terza dimensione, 
specie nelle scene più, ehm, dinamiche. 
Va da sé che, fatta la scoperta, le più 
grandi case cinematografiche a luci 
rosse si sono buttate a pesce sul nuovo 
business, realizzando film tridimen¬ 
sionali che coinvolgono direttamente 
lo spettatore, mettendolo al centro delle 
scene più proibite. E, dal punto divista 
dell’industria, si è anche allontanata 
la minacciosa concorrenza dei filmati 
amatoriali, che difficilmente possono 
permettersi l’utilizzo di questa favolosa 
tecnologia. Il risultato? Tanti ottimi vi¬ 
deo che hanno leggermente risollevato 
le sorti del mercato porno. Anche se la 
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La scelta di base per godere dei sexy film in 3D, dal Web, è puntare su quelli compatibile con le nuove tecnologie 3D e un paio di occhiali che possono 
nel classico formato AVI o WMV, in versione anaglifo. Insomma, i classici essere di tipo attivo (cioè in grado di sincronizzarsi automaticamente con le 
video “sdoppiati", da gustarsi con un apposito paio di occhialini. L’effetto 3D immagini riprodotte sul monitor) o di tipo passivo (come quelli che si usano 
non è molto pronunciato e bisogna rinunciare ai colori, ma il vantaggio è che nelle sale cinematografiche per la visione dei film in 30 di nuova generazione, 
basta un qualsiasi lettore video, software o hardware, per ammirarli. Occorre primo su tutti Avatar). Se vogliamo godere dell’effetto tridimensionale dei 
un sistema un po’ più potente, invece, se i filmati sono in alta definizione. In film senza spendere un capitale nell’acquisto di kit appositi, ecco una breve 
questo caso bisogna utilizzare un kit composto da un televisore o un monitor guida per realizzare in casa un paio di occhialini per anaglifi. 



I Sul cartone di Win Magazine troviamo prestam- ^ Rechiamoci presso una ferramenta o uno studio ^ Tornati a casa, fissiamo con la colla le gelatine 

pata la sagoma di un paio di occhialini (per mo- m* fotografico per acquistare due gelatine fotogra - <3 colorate precedentemente sagomate (la eia - 

tivi di spazio, abbiamo messo quella senza astine), fiche nei colori rosso e ciano, che ritaglieremo per no per l’occhio destro, la rossa per il sinistro) alla 

Ritagliamola seguendo le linee guida. sistemarle come lenti. struttura degli occhialini. E buona visione a tutti! 


festa, in realtà, è durata poco. Nell’arco 
di qualche mese, infatti, i film 3D a luci 
rosse hanno iniziato a fare capolino an¬ 
che nei circuiti pirata on-line, arrivando 
addirittura nei portali gratuiti del setto¬ 
re. Che, di fatto, li hanno "liberalizzati”. 
A questo, poi, si aggiunge il problema 
che le telecamere 3D hanno prezzi 
sempre più accessibili, e chi non se le 
può permettere può contare comun¬ 
que su software per la facile aggiunta 
della terza dimensione ai filmati 2D. 
Così, insomma, si assiste a una nuova 
invasione di materiale illegale, a tinte 


forti, mescolato ad altro realizzato tra le 
pareti domestiche. L’ennesima asciata 
nei confronti deil’industria dell’eros, ma 
anche una manna senza precedenti per 
gli appassionanti del genere. 

Sul Web sì, ma in 3D 

A chi è interessato ai film piccanti in 
3D (ed è maggiorenne...), infatti, basta 
indossare un paio di occhialini qual¬ 
siasi, vanno benissimo anche quelli che 
danno al cinema, e mettersi davanti al 
proprio monitor. Dopo una semplice 
ricerca su Google con stringhe del tipo 


“3D sex’’ o “3D porn” è facile imbattersi 
in tanti siti a tema tridimensionale. I 
filmati presenti sono già di buon livello 
e il catalogo, del tutto gratuito, cresce 
di giorno in giorno. Si tratta, però, di 
produzioni non progettate fin da subito 
per il 3D. Chi di noi ha già sperimentato 
questa tecnologia nei normali cinema, 
avrà infatti notato che il 50% dell’effet¬ 
to dipende anche dalle scelte di regia. 
Questo vale anche, e soprattutto, nei 
film a luci rosse. È il motivo per il quale 
i veri "intenditori” scelgono ancora le 
soluzioni a pagamento, frutto di produ¬ 
zioni ad alto budget. In questo settore, 
l'industria italiana è in prima fila, tanto 
che il primo porno 3D europeo è stato 
gi rato a Rimini, anche se la produzione 
piccante 3D più vista al mondo rima¬ 
ne il rifacimento tridimensionale di 
"Sex and Zen”, caratterizzata da alta 
definizione... e budget. È questa ricerca 
della perfezione anche nel campo del 
cinema porno 3D che ha fatto alzare 
le antenne dei magnati del Web, che 
hanno confezionato siti ancora speri¬ 
mentali ma decisamente interessanti. 
E c’è da scommettere che nei prossimi 
mesi assisteremo a una vera e propria 
invasione di questo genere di video, con 
buona pace dei produttori a luci rosse 
che saranno costretti a fronteggiare 
una nuova ondata di pirateria. Quella 
proveniente dalla terza dimensione! 


IL 3D LO VEDI ANCHE 
SUI CELLULARI 

I browser installati sui telefonini iPhone e An- 
droid non permettono di visualizzare i siti Web 
che mettono a disposizione contenuti hot in 
3D. Nonostante ciò siamo riusciti a trovare la 
soluzione a quella che risulta essere una limi¬ 
tazione dei browser preinstallati. Utilizzando 
un browser alternativo come Skyfire (esiste la 
versione sia per Android che per iPhone), il 3D 
può essere ammirato anche sui mini-display 
dei cellulari ovunque ci si trovi. Occhio, però, 
che la connessione ai portali di video hosting 
è molto “pesante” in termini di dati scambiati 
e il rischio è di ritrovarsi in poco tempo con il 
credito telefonico prosciugato. 



6 ni a o 




ANAGLIFI 
FATTI IN CASA 

Bisogna risalire al 1853 
per trovare i primi video 
3D realizzati con la 
tecnica dell'anaglifo. 
Oggi giorno, invece, sono 
sempre più diffuse le fo¬ 
tocamere digitali dotate 
di due obiettivi (come 
la Rollei PowerFlex 3D, 
venduta a meno di 300 
euro, www.rollei.de) con 
cui catturare immagini 
e filmati auto stereo¬ 
scopici riproducibili sul 
display della fotocamera 
stessa o su comici digi¬ 
tali e display compatibili 
senza neanche l'uso di 
occhialini aggiuntivi, 
grazie all'utilizzo della 
tecnica della barriera 
di parallasse. La stessa 
soluzione adottata 
anche sulla console di 
gioco Nintendo 3DS (€ 
249,00, www.nintendo. 
it). Chiunque può così 
entrare nei magico mon¬ 
do del 30! 
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Cosa ci 
occorre 


SOFTWARE DI 
ANIMAZIONE 

SQIRLZUTE 1.4 


SOFTWARE COMPLETO 


Sito Internet: 

www.xiberpix.net 

SOFTWARE DI 
MORPHING 

SQIRLZ 
MÙRPH 2.1 

Sito Internet: 

www.xiberpix.net 


TOOL DI EDITING 
GRAFICO 

SQIRLZ WATER 
REF 


EFLECTIONS 


SOFTWARE COMPLETO 


Sito Internet 

www.xiberpix.net 


S tanchi di annoiare gli altri con le 
solite foto statiche riprese con la 
macchina fotografica? Finalmen¬ 
te siamo pronti a mostrare a tutti di co¬ 
sa siamo capaci, aggiungendo ad ogni 
singolo scatto quel qualcosa in più che 
possa "animare" un’immagine altrimenti 
scontata! E non stiamo parlando di effetti 
speciali hollywoodiani, fotoritocchi da 
maghi dell’animazione digitale e tecniche 
di scatto da maestri della fotografia. Tutto 
quello che occorre è un po’ di fantasia e 
dei software (possibilmente gratuiti) che, 
con pochi clic, permettano di aggiungere 
il nostro personale e sorprendente tocco 
artistico alle foto! 

Il trucco è nell’animazione 

Potremmo, ad esempio, ricreare l’atmo¬ 
sfera un po’ surreale di un temporale 
d’autunno su un assolato paesaggio esti¬ 
vo, oppure un lago artificiale immerso in 
una lussureggiante e verde valle montana 
lì dove invece è stato ripreso un grigio e 
monotono panorama cittadino. E se in¬ 
vece volessimo fare le cose in grande, po¬ 
tremmo mettere in pratica la tecnica del 
morphing per realizzare un breve filmato 
in cui passiamo in rassegna tutti i volti 
dei nostri amici, "fondendoli" tra loro in 
divertenti animazioni. 11 risultato, pos¬ 
siamo starne certi, saranno foto davvero 
fuori dall'ordinario, capaci di lasciare tutti 
letteralmente a bocca aperta! Per realiz¬ 
zare questi nostri progetti, utilizzeremo 
tre tool “magici” completamente gratuiti 
e davvero semplici da utilizzare, con cui 
divertirsi a personalizzare le foto senza 
perdersi dietro complicati strumenti di 
fotoritocco. Ecco servite le guide pratiche 
che ti guideranno passo passo nella realiz¬ 
zazione di divertentissime fotofollie! 


Ecco tre strumenti magici 
per applicare effetti animati 
alle tue immagini. Li usi così! 
















Fotofollie che sorprendono I Fai da te 


Foto&Vìdeo: è l'ora del 3DC* 



Il primo tool che utilizzeremo, Sqirlz Lite, ci consente di creare animazioni da un’immagine. Occorre semplicemente 
definire l’area di partenza, quella di destinazione e qualche altro piccolo dettaglio. 



^ L’area di partenza 

"J ; Clicchiamo su File, poi su Open e selezioniamo l’immagine da cui par¬ 
tire, confermando con un clic sul pulsante Apri. Ora clicchiamo sul pri¬ 
mo pulsante a sinistra, Start creating Outline-1. Diamo OKe, cliccando ripe¬ 
tutamente con il tasto sinistro del mouse, tracciamo l’area che c’interessa. 



Al via l’animazione 

3 I Clicchiamo su Animate, poi su Periode inseriamo il numero di trame 
desiderato (ad esempio, IO). Diamo OKe premiamo su Animate, Buil¬ 
ding animation set. Diamo OKe attendiamo il completamento dell’operazione. 
Per vedere un'anteprima del risultato, premiamo su Animate, Fìun single. 



^ > ...e una da spostare 

5 Una volta copiata un’area, risulterà nella stessa posizione di quella di 
partenza. Per spostarla, premiamo il pulsante a sinistra Move outline 1 
(o a destra Move outline 2) e clicchiamo nel punto di destinazione desiderato. 
Al termine, premiamo il tasto destro del mouse per confermare. 


^ L’area di destinazione 

2 Chiudiamo l’area selezionata cliccando con il tasto destro del mouse 
nel punto desiderato. A questo punto, clicchiamo sul primo pulsante a 
destra, Start creating Outline-2, e disegniamo un'area di destinazione in un 
altro punto dello schermo. Clicchiamo quindi su Warp. 



Un’area da copiare... 

4 All’inizio può risultare difficile trovare la giusta combinazione per l’area 
di origine e quella di destinazione. Tuttavia, possiamo copiare l’area 1 
(quella di origine) nell’area 2 (quella di destinazione) cliccando sul pulsante a 
sinistra 1->2(o su quello a destra 2->t). 



a. Salviamo l’opera 

0 Dopo avere realizzato un’animazione che ci soddisfa, possiamo final- 
— mente salvarla in vari formati (AVI, GIF o Flash). Per fare questo, è suf¬ 
ficiente cliccare sulla voce di menu Animatee poi sulla relativa voce che inizia 
con Make. Poi, scegliamo nome del file, cartella e clicchiamo Salva. ► 
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C Foto&Vìdeo: è l'ora del 3D 


Fai da te | Fotofollie che sorprendono 



L’immagine si riflette 


Per dare un altro tocco originale alle immagini, affidiamoci a Sqirlz Water Reflections che, in pochi clic di mouse, 
permette di aggiungere un effetto di acqua in movimento o di un violento acquazzone. 



^ j Disegniamo la pozza 

; Clicchiamo File, poi Open e selezioniamo l'immagine da modificare. 
Premiamo Apri. Premiamo il primo pulsante a sinistra Start creating 
Outline. Cliccando con il tasto sinistro del mouse, disegniamo l’area laddove 
apparirà la ‘‘pozza d'acqua” e concludiamo cliccando con il destro. 




^ Modifichiamo i parametri 

2 I Clicchiamo sul pulsante Customizing Basic Ripples e proviamo a 
_ modificare i parametri relativi all'affetto grafico andando ad attivare 
le opzioni desiderate, aH'interno della sezione Motion Type. Clicchiamo sulla 
freccia gialla in alto a sinistra per vedere l’anteprima dell'effetto finale. 



^ Questo mi piace 

3 Identificato il tipo di animazione che desideriamo applicare all’imma- 
— gine, chiudiamo la finestra relativa alla modifica dei parametri relativi 
all’animazione e premiamo sul pulsante Animation nella schermata princi¬ 
pale di Water Reflections. Diamo OK e ricontrolliamo l’effetto applicato. 


Salviamo l'animazione 

^ Ripremiamo sul pulsante Animate per fermare l’animazione. Quindi 
clicchiamo sulla voce di menu Animate, poi su una delle tre voci che 
iniziano con Make, scegliendo quella appropriata relativa al formato scelto 
[Flash, AVI o GIF). Assegniamo un nome al file così creato e diamo Salva. 



^ Effetto rapido 

5 Per applicare al volo un effetto di pioggia o 
neve su un’immagine, non dobbiamo fare 
altro che cliccare Customize Rain/Snow in alto. 
Da qui possiamo agire sui vari parametri offerti 
vedendo l’anteprima dei cambiamenti da subito, 
cliccando sulla freccia gialla in alto a sinistra. 



Mischiamo tutto 

g Possiamo anche applicare contemporane- 
mm amente l’effetto della pozza d'acqua con 
quello della pioggia o della neve. Una volta impo¬ 
stato il tutto come visto nei passi precedenti, basta 
cliccare su Rain/Snow and Ripples combination e 
selezionare la combinazione di effetti desiderata. 



RISULTATO FINALE Ed ecco la nostra splendida farfalla 
riflessa nell'acqua! 
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| Fotofollie che sorprendono | Fai da te | 


Foto&Video: è l'ora del 3D 


C 


Tra tutti 
utilizzan 


Una fusione di volti 

gli effetti che si possono applicare ad un’immagine, certamente quello più affascinante lo si ottiene 
ao tecniche di morphing tra due o più immagini. Questo è quello che fa Sqirlz Morph. 



^ Prima le foto 

j La prima operazione da compiere è quella di aprire almeno due imma¬ 
gini sulle quali applicare il morphing. Cucchiamo dunque su File, poi 
su Open e selezioniamo la foto da usare. Diamo Invio. Ripetiamo i passaggi 
precedenti per la successiva foto. 


Punti di controllo 

2 Selezioniamo la prima foto e clicchiamo sul pulsante + nella barra di 
sinistra. Ora clicchiamo diverse volte attorno all’area da utilizzare per 
la trasformazione. Ad ogni clic, apparirà un punto di controllo che delimita la 
zona di azione (tipicamente, il volto presente nella foto). 



^ Correzione dei punti 

3 Una volta delimitata l’area della prima foto, clicchiamo sulla finestra 
1 relativa alla seconda. Noteremo che in essa sono presenti già i punti 
di controllo (quelli delllmmagine precedente). Per aggiustare l’area, clicchia¬ 
mo quindi sul pulsante Move control point. 


^ Aggiustiamo i’area 

^ | Cucchiamo su ogni punto di controllo da spostare per selezionarlo e poi 
clicchiamo nella corretta posizione per rilasciarlo. Al termine, se tutto 
è stato compiuto a dovere, il volto presente nella seconda foto sarà comple¬ 
tamente e correttamente delimitato dai nuovi punti. 



^ j Numero di trame 

g Clicchiamo sul pulsante Periode of animation (no of frames ) in alto 
• - per inserire il numero di trame totali che costituiranno la nostra ani¬ 
mazione. Per ipotesi, inseriamo ZOO quando viene richiesto e confermiamo 
con Invio. Siamo finalmente pronti per creare l’animazione. 


^ Animazione in corso 

0 Clicchiamo quindi sul pulsante in alto Morph/Warp (a forma di frec- 
. eia gialla) per visualizzare l’anteprima del nostro lavoro. Se occorre, 
possiamo cancellare qualche punto di controllo semplicemente cliccando sul 
pulsante - e poi sul punto da eliminare e ripetere il morphing. ■ 
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: è l'ora del 3D I Fai da te I Trasforma in 3D tutti i tuoi video I 



Con la nostra guida riesci a 
convertire un filmato in anaglifo. 
Non è facile, ma ne vale la pena! 


Cosaci O 
occorre 

SOFTWARE PER LA 
CONVERSIONE IN 3D 

3D GUGLE 

Lo trovi su: .•'DVD 


SOFTWARE COMPLETO 


Quanto costa: € 599,00 

Sito Internet: 

http^/alta. magia.it 


E possibile trasformare in 3D qualsiasi 
filmato, applicando le stesse tecniche 
più volte esaminate su Win Magazine 
in riferimento alle immagini. Ovviamen¬ 
te, poiché un video non è altro che una 
sequenza animata di foto, l’operazione 
diventerà più lunga e complessa, ma i ri¬ 
sultati saranno ancor più soddisfacenti. 
Per valutare la difficoltà si pensi che un 
film di un minuto, a 30 fotogrammi al se¬ 
condo, contiene 1.800 immagini, mentre in 
un film completo di 75 minuti le immagini 
sono 135.000. Per semplificare il lavoro di 
conversione si usano principalmente due 
metodi: “Effetto sincronismo" e “Defor¬ 
mazione logica”. 


eeemmmme 


3D GUGLE X PRO ai PREZZO SPECIALE* 
di 99 euro anziché 599 euro 

I software è stato sviluppato dal programmatore italiano GUGLIELMO MENEGATTI (uno dei più 
importanti ricercatori al mondo del settore strereoscopico), che lo ha gentilmente concesso 
ai nostri lettori in versione integrale fino al 31/03/2012. 


in 3D 
video 


Effetto sincronismo 

Si basa su un concetto elementare: formare 
una coppia stereo prelevando le due im¬ 
magini necessarie dalla stessa sequenza 
fotografica del film. In altre parole, per 
generare una coppia stereo si usano il foto¬ 
gramma antecedente e quello successivo 
airimmagine base (mostrata a schermo). 
Il fotogramma che formerà la coppia può 
anche essere distante da quello base di 
un certo numero di fotogrammi. Ed è tale 
distanza che determina il numero di sin¬ 
cronismo; ad esempio il valore 2 (numero 
positivo) indica che la coppia si forma 
con l’immagine posta due fotogrammi 
dopo quello base (a destra nella serie). 
Un valore negativo di sincronismo, ad 
esempio -2, indica pertanto che si userà il 
secondo fotogramma antecedente a quello 
in mostra (a sinistra della serie). L'effetto 
sincronismo può essere applicato soltanto 
alle scene in cui i soggetti/oggetti ripresi 
sono in movimento e sarà negativo o po¬ 
sitivo in funzione della direzione di tale 
movimento. 


•Per usufruire dell’offerta inviamo un'e-mail a kems@magia it specificando nell’oggetto 
il codice promozionale WINMAG-323232. L’iniziativa è valida sino al 15/02/2012. 













I Trasforma in 3D tutti i tuoi video I Fai da te 


Foto&Video: è l'ora del 3D C 


□ Facciamo a pezzi il filmato 

Installiamo 3D Gugle, carichiamo il video da convertire e diamo il via all’estrazione, su disco, dei singoli 
fotogrammi che compongono l’intero film. Tale operazione verrà eseguita in automatico dal software. 



^ | Installiamo il programma 

■J Installiamo 3D Gugle (presente sul DVD) 
J cliccando su 3DGuglePro.msi e awiamo 
l'applicazione. Creiamo la cartella Test3Dùove 
salvare il video da convertire e i trame che il sof¬ 
tware estrapolerà durante la procedura di con¬ 
versione. 


^ Il video in laboratorio 

2 Dal menu Movie selezioniamo la voce 
Frames from AVI che è appunto il labo¬ 
ratorio adibito all'estrazione dei singoli fotogram¬ 
mi. Da File/Frames from A //selezioniamo Open 
AVI with sound per caricare il film che vogliamo 
trasformare in 3D. 


^. Ecco i dati oer l’estrazione 

3 Selezioniamo l'intero video con la bar¬ 
ra di serali (in basso). Premiamo Set per 
memorizzare le informazioni. Da File/Save Video 
Frames salviamo i fotogrammi in una nuova car¬ 
tella, Originali dentro Test3D. Con File/Save Clip 
Audio verrà estratto l’audio separatamente. 


Deformazione logica 

È una deformazione di tipo ste¬ 
reo (non semplicemente grafica) 
che si applica ad un particolare o 
all’intera immagine in modo da 
avvolgere (per quanto possibile) la 
sua forma. Per inglobare una forma 
si usa una curva modificabile ma¬ 
nualmente, che il software inter¬ 
preta e converte in effetto pseudo 
3D. L’effetto pseudo 3D apparirà 
visualmente come una semplice 
deformazione dello spazio se si 
guarda il singolo fotogramma fer¬ 
mo, mentre osservando la scena in 
movimento, grazie alla capacità 
del nostro cervello di integrare i 
dati mancanti, l’effetto 3D risulterà 
soddisfacente. 

Rimbocchiamoci 
le maniche 

Per convertire i nostri film in 3D 
useremo 3D Gugle PRO X. Tale sof¬ 
tware, però, opera solo con clip in 
formato AVI; pertanto, se il video 
è compresso con altri codec (MP4 
o MKV) è necessario convertirlo 
in suddetto formato. Per non ave¬ 


re problemi è bene installare il K- 
Lite Mega Codec Pack (presente 
sul DVD-Rom). Il laboratorio (il 
tool) integrato in 3D Gugle per ri¬ 
comprimere i film si chiama Mo¬ 
vie Utility ed è avviabile dal menu 
Movie. Prima di convertire in 3D 
un video è indispensabile estrar¬ 
re i singoli fotogrammi (frame) 
che compongono il filmato, che 
verranno modificati in 3D Gugle 
per creare il nuovo film stereo¬ 
scopico. Quando si estraggono i 
frame da un film (Macropasso A) 
i fotogrammi vengono salvati con 
uno speciale formato (.gna) che 
pur essendo compresso non altera 
in alcun modo le caratteristiche 
delle immagini. Operando sui fra¬ 
me si evitano così varie procedure 
di compressione che potrebbero 
comportare perdite di qualità nel 
filmato. Normalmente i fotogram¬ 
mi estratti da un film hanno bassa 
luminosità e quindi risultano poco 
adatti per le applicazioni stereo. 
Per schiarire, desaturare o applica¬ 
re altre funzioni grafiche useremo 
il laboratorio Graphic operation 


on thè frames (Macropasso B). La 
conversione in 3D (Macropasso C) 
si svolgerà in due fasi; nella prima 
applicheremo l’effetto sincroni¬ 
smo a tutto il film; nella seconda 
invece useremo la deformazione 
logica. Poiché il filmato di esem¬ 
pio utilizzato nelle prove presenta 
una variazione di inquadratura, da 
centrale a laterale, divideremo il 
video in due parti (proprio nel pun¬ 
to di cambio): su una applicheremo 
il sincronismo positivo; sull’altra 
quello negativo. Ovviamente, per 
fare una buona conversione in 3D 
si devono applicare le varie proce¬ 
dure (illustrate nei passi) a picco¬ 
li gruppi di frame e non a grandi 
blocchi, modificando i parametri 
in funzione della specifica scena. 
Per usare la deformazione logica 
(Macropasso D) si devono crea¬ 
re delle curve che indicheranno 
all’algoritmo del software come e 
di quanto deformare il colore rosso 
dell’anaglifo. Le curve si realiz¬ 
zano trascinando con il mouse i 
quadratini bianchi contenuti nei 
due rettangoli in colore nero e che 



FACCIAMO 
UN BACKUP 

Spesso risulta «ri¬ 
veniente duplicaci 
fotogrammi originali e 
ricopiarti in un'altra car¬ 
tella: in questo modo 
sarà facile rimpiazzare 
gruppi di frame se si 
commettono degli erro¬ 
ri. Creiamo dunque una 
nuova cartella all'inter¬ 
no della quale andremo 
a copiare i frame 
originali. Se vogliamo 
esportare i frame di 3D 
Gugle per usarli in altre 
applicazioni esiste un 
apposito laboratorio di 
conversione che si chia¬ 
ma Frame Converter. 


► 
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C'FotoSVideo:èl'oradel3D 


I Fai da te I Trasforma in 3D tutti i tuoi video 


Ritocchi grafici per il video 

I fotogrammi estratti hanno spesso bassa luminosità e risultano quindi poco adatti da trasformare in applicazioni 
stereo. Usiamo il laboratorio Graphic operation on thè frames per apportare le dovute modifiche. 



^ Carichiamo i fotogrammi 

1 Dal menu Movie scegliamo l’opzione Gra¬ 
phic operation on thè frames. Una vol¬ 
ta dentro al laboratorio carichiamo i fotogrammi 
accedendo dal menu File/Load frames alla car¬ 
tella Test 3D/Originali. Selezioniamo la funzio¬ 
ne grafica da applicare cliccando sul nome della 
funzione. 


^ Valutiamone l'effetto 

2 Per valutare l’effetto della funzione grafi¬ 
ca su un singolo frame usiamo i tasti CLS 
e Test posti a sinistra della finestra mentre per 
vedere l’effetto sulla serie di frame usiamo Test 
(angolo basso a destra). Per selezionare il gruppo 
di frame su cui applicare la funzione grafica usia¬ 
mo i due pulsanti Start ed End. 



* Miglioriamo la luce 

3 Selezioniamo la funzione Brightness e tra¬ 
mite le barre di serali inseriamo il valore più 
adatto, nel nostro caso 0,5. Per selezionare tutti 
i frame della serie clicchiamo sul primo pulsante 
giallo a sinistra di End. Con Appiy i frame con la 
luminosità corretta verranno salvati nella stessa 
cartella sovrascrivendo quelli già presenti. 



SINCRONISMO: LA BASE DEL 30 


La scelta del sincronismo positivo 
prima, e negativo dopo, è stata fatta 
perché la telecamera inquadra, nella 
prima scena del film, principalmente 
la parte destra della strada, mentre 
nella seconda scena la parte sinistra. 
La conseguenza è che (per il momento) 
abbiamo prodotto nei nostri fotogrammi 
solo un parziale 3D. 

Per comprendere meglio il concetto del 
sincronismo, consigliamo di fare molte 
prove pratiche. Il filmato di esempio 
utilizzato nelle prove è stato girato ap¬ 
positamente in modo da contenere tutti 
i possibili problemi che dovrà affrontare 


il tecnico durante la trasformazione 
tridimensionale. 

Come brevemente descritto in prece¬ 
denza, il sincronismo è applicabile solo 
quando esiste un movimento relativo 
fra la telecamera e la scena, però con 
direzione fissa. Nel caso della strada il 
movimento è perfetto ma, rispetto alla 
telecamera, ha contemporaneamen¬ 
te due direzioni. La parte destra della 
scena si muove verso una direzione, 
mentre la parte sinistra in direzione 
contraria (Figura 1). 

Se consideriamo che le immagini pro¬ 
dotte dal sincronismo sono tante pseu¬ 
docoppie stereo, 
ci sarà anche 
facile compren¬ 
dere che se in¬ 
vertiamo le due 
foto fra loro, il 
risultato sarà un 
3D al contrario. 
Ad esempio, gli 
anaglifi della Fi¬ 
gura 2 sono stati 
prodotti da una 
coppia stereo 
normale (foto a 



sinistra) e dalla stessa coppia stereo 
(foto a destra), ma aU’interno della 
quale sono state invertite le immagini 
di sinistra e destra. L’immagine può 
essere visualizzata anche girando gli 
occhialini, cioè invertendo la posizione 
delle lenti. Cambiare in negativo o in 
positivo il valore del sincronismo, cor¬ 
risponde all'inversione della direzione 
del movimento, oppure, se vogliamo 
un altro modo per dire la stessa cosa, 
corrisponde ad invertire la posizione 
delle due immagini di una coppia 
stereo. Aumentare o diminuire il va¬ 


lore numerico del sincronismo invece 
corrisponde ad aumentare o diminuire 
l'angolo della ripresa fotografica. In 
altre parole, variando il valore numerico, 
aumentiamo o diminuiamo la profondità 
dell’effetto stereo. Per la conversione 
del nostro film abbiamo scelto un com¬ 
promesso nell’uso del sincronismo, 
compromesso che è basato non sulla 
direzione ma sulla quantità di superficie 
che è in mostra nel fotogramma; infatti 
nella parte iniziale del film la camera 
inquadra di più il settore a destra e poi 
maggiormente quello di sinistra. 
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Conversione dei trame in 3D 


Siamo pronti per operare la conversione dei trame direttamente in anaglifo. Per fare ciò utilizzeremo 
il laboratorio Frames 2D to 3D messo a disposizione dal software 3D Gugle. 


ìs 2D to 3D 

smes from Left-Right frames 


> Image from 2D movie 





^ Frame da elaborare 

■j Dal menu Movie selezioniamo la voce 
Frames 20 to 3D. Per caricare i frame 
da elaborare, usiamo il pulsante Load Frame 
posto a sinistra in basso della finestra di dialogo 
e dal sottomenu che verrà aperto selezioniamo 
Load single frames per caricare i file dalla car¬ 
tella Test3D/0riginali. 


▲ ; Effetto 3D solo con il rosso 

2 È necessario selezionare il colore sul qua¬ 
le lavorare, nel nostro caso il Rosso. Dal 
menu a discesa All colours selezioniamo appun¬ 
to la voce Red e applichiamo l'effetto sincroni¬ 
smo (positivo e negativo) al nostro video. In Sync 
inseriamo 1 e indossiamo gli occhialini Rosso- 
Ciano. 


Indossiamo gli occhialini 

J Per valutare il risultato del Sincronismo 
positivo, anche su altri frame, agiamo sul¬ 
le frecce del pulsante di spin End. Per applicare il 
sincronismo alla sequenza 0-1662. in fndinse- 
riamo 1662, premiamo Applye poi Sì. Visualizzia¬ 
mo l’anteprima con Play (per valutare l'effetto sul 
solo frame attivo premiamo CLS e poi Test). 



^ Da positivo a negativo... 

4 Per completare la prima parte del nostro 
lavoro applicheremo ora un sincronismo 
negativo ai rimanenti frame. Portiamo il valore 
dello spin End a 1663 e premiamo il primo pul¬ 
sando giallo posto a sinistra di Start, il valore 
dello spin End verrà così copiato in Start. 



I 


i ... anche con 
il sincronismo 

Inseriamo in Sync il 
valore -1. Per vedere l'an¬ 
teprima di altri fotogrammi 
agiamo sulle frecce del pul¬ 
sante di spin End. Guardan¬ 
do con gli occhialini notere¬ 
mo che il quadrante in alto a 
sinistra risulta in 3D mentre 
il resto dell’Immagine appa¬ 
re confusa. Premiamo il pri¬ 
mo pulsantino a sinistra di 
End per inserire nello stes¬ 
so spin il numero dell’ultimo 
frame della sequenza: 2832. 
Per applicare il sincronismo 
in modo definitivo premiamo 
il pulsante Apply. 


sono posti a sinistra e sotto l’immagine del 
fotogramma. La forma delle curve create 
ha lo scopo di correggere la mancanza di 
3D di una parte dell’immagine e, nel no¬ 
stro esempio, di aumentare la profondità 
tridimensionale della strada lasciando 
però inalterate le perpendicolarità verti¬ 
cale del cruscotto e delle case sullo sfondo. 
Alcuni difetti che appariranno visibili a 
fotogramma fermo si attenueranno in fase 
di visualizzazione del filmato. Per tutto 


il film, ma in genere per tutti i video da 
convertire, è opportuno usare sempre la 
funzionalità Auto 3D. Questa funzionalità 
crea in automatico una curva logica (molto 
complessa e non visibile) che deforma il 
colore rosso in funzione della luminosi¬ 
tà delle varie aree dell’immagine. Come 
risultato si ottiene che anche i più piccoli 
dettagli saranno dotati di un proprio 3D 
contribuendo così ad un risultato di mag¬ 
giore realismo. Prima di esportare in 3D, 


bisogna ritagliare i fotogrammi (Macro¬ 
passo E) per ridurre il cosiddetto "effetto 
ghost”. A tal fine è bene attenersi alla re¬ 
gola del "numero otto”. In altre parole, le 
dimensioni dei lati in pixel devono essere 
divisibili in modo intero (senza resto) dal 
numero otto. Se il valore del ritaglio non è 
corretto, le etichette poste sotto NewSize 
mostrano il numero in colore rosso. Fatto 
ciò, possiamo procedere all’esportazione 
del nostro video in 3D! ► 
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Gl La curva per la “deformazione” 


Dobbiamo ora correggere l’errore del sincronismo e aumentare la profondità prospettica della strada. 
Per realizzare ciò faremo ricorso alla funzionalità della deformazione logica. 




■J j Trasciniamo i quadratini bianchi contenuti nei due ret¬ 
tangoli neri (a sinistra e sotto l’immagine), sino ad otte¬ 
nere una curva come in figura; portiamo il valore di Increase 
a 3, salviamo la curva con Add. Per valutare l'effetto indossia¬ 
mo gli occhialini e premiamo in sequenza i pulsanti Cls (che 
mostra l’originale) e Test (che mostra la funzione applicata). 
La curva creata ha lo scopo di correggere la mancanza di 3D 
di una parte dell’immagine e di aumentare la profondità. 



^ : Inseriamo il convertitore automatico 

2 Facciamo una copia di riserva dei trame elaborati, da usare in caso 
- di errore. Portiamo a zero il valore del sincronismo, agendo sulle 
freccette dello spin Sync, e il valore dello serali di Increase (tutto a sini- 
stra).CIicchiamo sul secondo pulsante a sinistra di Start per metterlo a 0. 
Inseriamo il valore 678 in End. Usiamo Auto3D per dare all’immagine un 
risultato più realistico. Impostiamo lo serali (con la freccia destra del campo 
Auto3D) a un valore diverso da zero (3) e salviamo con Apply. 


v In curva, ma solo 
in verticale 

Premiamo RST del pan¬ 
nello della curva verticale per 
ripristinare i valori iniziali e lascia¬ 
re inalterata la curva orizzontale. 
Digitiamo 679 in End e premia¬ 
mo il primo pulsante a sinistra di 
Start. Digitiamo 922 in Ende sal¬ 
viamo la curva con Apply. Incre¬ 
mentiamo lo spin End di un’unità 
(923) e premiamo il primo pul¬ 
sante a sinistra di Start. Inseria¬ 
mo 1100\n Ende richiamiamo la 
curva salvata premendo prima il 
pulsante freccia verso l’alto e poi 
freccia verso il basso. Salviamo 
con Apply 




^ Modifiche alla sequenza 

4 Inseriamo il valore 1915 nello spin Ende portiamo lo 
spin Start al valore 1101. Annulliamo le curve pre¬ 
mendo RST sia nel pannello verticale sia in quello orizzonta¬ 
le. A questo punto cucchiamo su Apply per salvare la nuova 
sequenza e su Sì per confermare. Attendiamo che le modifiche 
vengano applicate a tutti i trame selezionati. 



^ Incrementiamo la sequenza... 

g I Inseriamo nello spin End il valore 2115 e poi 1916 nello Spin Start. 

Richiamiamo le curve salvate premendo prima il pulsante freccia 
verso l’alto e poi freccia verso il basso. Salviamo con Apply. 

Inseriamo lo spin Ende 2189e poi spin Start a 2116. Annulliamo le curve 
premendo RST sia nel pannello verticale sia in quello orizzontale. Salviamo 
sempre con Apply. 



A ...apiccoli 
5 passi 

—/ Premiamo il pri¬ 
mo pulsantino a sinistra 
dello spin End per inse¬ 
rire il numero dell’ultimo 
trame (2189) e poi nel¬ 
lo spin Start mettiamo 
2116. Così come abbia¬ 
mo fatto in precedenza, 
richiamiamo la curva 
salvata premendo prima 
il pulsante freccia verso 
l’alto e poi freccia ver¬ 
so il basso. Terminiamo 
con l’ultimo salvataggio 
(Apply). 
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Ritagliare trame e sfornare 3D 


Ridurremo ora lo sgradevole effetto provocato dalle barre verticali in colore rosso e ciano che sono presenti sui bordi 
laterali dei fotogrammi. Usiamo il laboratorio di Frames Utility e al termine esportiamo il video in 3D. 




selezioniamo Frames 
Utility mentre da File/ 
Load Frames cari¬ 
chiamo i trame già 
convertiti in 3D. Clic- 
chiamo Crop e impo¬ 
stiamo i valori: 8 con 
la barra di serali oriz¬ 
zontale di sinistra; 32 
con la barra di serali 
orizzontale di destra 
e 24 con la barra 
di serali verticale in 
basso. 



^ Carichiamo tutti i fotogrammi 

3 Spostiamoci in Movie/AVI from Frames. Selezioniamo Load Frames 
da File e carichiamo i fotogrammi che abbiamo ritagliato nei bordi. Tra¬ 
sciniamo a destra la barra di serali dei trame e premiamo il pulsante Set per 
memorizzare la serie di fotogrammi che sarà usata per creare il nuovo film. 



^ Scegliamo i trame al secondo 

ij Prima di creare il film è indispensabile determinare correttamente la 
J velocità di proiezione in trame al secondo. Normalmente, la velocità 
da usare è la stessa del filmato originale; però, se questo è privo di audio è 
consigliato non superare i 20/22 trame al secondo. Per conoscere la velocità 
originale, da Esplora Risorse di Windows cucchiamo col pulsante destro sul 
file e selezioniamo Proprietà. 



^ Pronti per ritagliare i trame 

2 Premiamo ora il primo pulsantino a sinistra dello spin End, per avere il 
numero dell’ultimo trame, e il secondo pulsantino a sinistra dello spin 
Start per avere zero come inizio della sequenza. Per ritagliare e salvare i tra¬ 
me premiamo Apply. Al termine, chiudiamo il laboratorio. 





o Te»F»m*=21i3 

a 1 

j M* 




^ : Sotto con la compressione 

4 Da File selezioniamo Set AVI compression e impostiamo il compres¬ 
sore: scegliamo ffdshow Video Codec (disponibile dopo aver installato 
il K-Lite Mega Codec Pack: li trovi nella sezione Indispensabili del CD/DVD) e 
cucchiamo Anteprima per valutare gli effetti della compressione. 




0.1 frames sec (10 sec for each trame) 
0.14 frames sec ( 7 scc for each trame' 
02 frames sec ( 5 sec for each freme ' 
025 frames sec ( 4 sec for each trame) 
03 frames sec { 3 sec for each trame) 
05 frames sec ( 2 sec for each trame) 


2 frames sec 
4 frames sec 



^ Via con l’esportazione del video 

0 Per impostare la velocità del nuovo film, dal menu File selezioniamo 
Set Frame Rate x sec e quindi la velocità (ad esempio 25 frame/sec 
con audio). Se la velocità non appare nella lista cucchiamo Customizee inse¬ 
riamone i valori. Per aggiungere un file audio, da File clicchiamo Load Wav 
sounde scegliamo il file *.wav salvato quando sono stati estratti i fotogrammi 
dai film originale. Ora possiamo esportare con File/Save AVI with sound, m 
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Il 3D entra in casa 
dall'uscita video 


Cosa ci 
occorre A 

SOFTWARE DI 
PLAYER 30 

NVIDIA 3D 
VISION VIDEO 
PLAYER 

Lo trovi su: ✓DVD 


SOFTWARE COMPLETO 


Abilitiamo il supporto tridimensionale dei driver NVIDIA 
per far balzare fuori dallo schermo foto, giochi e filmati 


D al 16 dicembre 2009 la storia del 
cinema è cambiata e con essa an¬ 
che quella dell’home entertain¬ 
ment. Questa, infatti, è la data di uscita 
di Avatar, una scommessa del regista 
James Cameron, da sempre amante e 
profeta del cinema 3D, ripagata da un 
incasso record di oltre due miliardi di 
dollari a poche settimane dalla prima; 
un successo dovuto più alla tecnolo¬ 
gia utilizzata in fase di ripresa e nella 
proiezione che alla trama "déjà vu” del 
film (buoni contro cattivi). Grazie ad 


Avatar, le sale cinematografiche sono 
finalmente passate dagli anaglifi al 
3D stereoscopico a colori. Lo stupore è 
stato così grande che la frenesia del 3D 
ha letteralmente contagiato tutti (utenti 
e produttori). Ed ecco quindi arrivare 
le prime Fiat TV e i kit che promettono 
di rendere la visualizzazione 3D di foto, 
film e videogame un gioco da ragazzi. 
Tra i marchi noti, che hanno puntato 
sulle terza dimensione in ambito PC, 
spicca NVIDIA. Ma cerchiamo di ca¬ 
pirne di più... 


Hai il 3D e non lo sai 

Se facciamo parte di coloro che 
vanno a caccia delle ultime chicche 
tecnologiche e abbiamo nel PC una 
scheda grafica NVIDIA possiamo 
anche smettere di scervellarci per 
escogitare una soluzione che ci con¬ 
senta di "vedere in 3D". Probabil¬ 
mente abbiamo già tutto quel che 
serve, ma ancora non lo sappiamo! 
È sufficiente, infatti, disporre di una 
scheda video superiore alla NVI¬ 
DIA GeForce 8800GT per entrare 


Aggiorniamo i driver e attiviamo 


Se la nostra scheda video NVIDIA è di potenza pari o superiore alla GeForce 8800GT, possiamo vivere l'esperienza del 3D 
e fruire della modalità 3D Discovery per visualizzare in tre dimensioni foto, video e giochi. Lo spettacolo è assicurato! 



a Driver: dal sito al PC 

■: Colleghiamoci al sito www.nvidia.it dicchiamo 

su SCARICA DRIVERS/Scarica Drivers e nel¬ 
la pagina che si apre, dagli appositi menu a tendina 
selezioniamo il modello della nostra scheda video e il 
sistema operativo utilizzato (con indicazione della ver¬ 
sione 32bit o 64bit). Cicchiamo Ricerca, poi su Down¬ 
load Immediato e infine su Accetta e scarica. 


▲ Installazione rapida 

-% Terminato il download del file .exe, eseguia- 
^ molo con un doppio clic per avviare la proce¬ 
dura di installazione. Cicchiamo sempre su Avanti e 
poi su Sì quando ci verrà chiesto di accettare i termini 
d'uso. Quindi ancora Avanti e poi Fine. Anche se non 
richiesto (su Vista e Windows 7), riavviamo il PC per 
completare l'installazione dei nuovi driver. 


m Nel pannello di controllo 

2 Per configurare il 3D Discoveiy (che richiede il 

3 semplice uso degli occhialini rosso/ciano) clic- 
chiamo col tasto destro del mouse sul Desktop di Win¬ 
dows e scegliamo Pannello di controllo NVIDIA. Per 
visualizzare le impostazioni che ci interessano, a destra 
del tasto Home (icona a forma di casa, in alto), sele¬ 
zioniamo Impostazioni avanzate 
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COSA PUÒ FARE LA SCHEDA VIDEO? 

Se abbiamo una GPU NVIDIA possiamo divertirci con video, foto, film e Blu-ray in 3D. Il tipo di applicazioni che si 
possono eseguire, però, dipende dalla potenza del processore grafico. 



nel mondo della terza dimensio¬ 
ne. Negli ultimi driver NVIDIA è 
possibile attivare il supporto alla 
tecnologia 3D, la cui fruizione può 
avvenire in due modalità differen¬ 
ti: ad anaglifi (tramite l’uso degli 
occhialini Rosso/Ciano) o a colori 
(utilizzando appositi occhialini LCD 
attivi). La prima si chiama NVIDIA 
3D Discovery; non sarà il massi¬ 
mo in termini di qualità visiva (le 


immagini avranno una dominante 
rossastra), ma il vantaggio è che 
si tratta di una soluzione a costo 
zero per fare assaporare l'emozio¬ 
ne della terza dimensione a tutta 
la famiglia. La seconda, invece, è 
stata battezzata NVIDIA 3D Vision; 
permette di raggiungere un realismo 
paragonabile ad Avatar, ma richiede 
l’acquisto di un apposito kit e di un 
monitor 3D Ready con frequenza a 


120Hz. A prescindere dalla modalità 
attivata, 3D Discovery ad anaglifi o 
NVIDIA 3D Vision a colori, i driver 
della scheda video sono in grado di 
interfacciarsi con appositi player 
(scaricabili gratuitamente dal sito 
NVIDIA) per riprodurre foto e vi¬ 
deo stereoscopici anche su PC non 
particolarmente potenti. Chiariamo 
da subito che tali software non effet¬ 
tuano una conversione 3D, in tempo 



TEST DI 

COMPATIBILITA 

Per guardare video in 
3D sul PC dobbiamo 
avere Windows Vista 
o Windows 7, un pro¬ 
cessore Intel Core 2 
Duo o un AMD Athlon 
X2 CPU, 2 GB di RAM e 
100 M8 di spazio libe¬ 
ro sul disco. Natural¬ 
mente, non deve man¬ 
care una scheda video 
pari, o superiore, alla 
GeForce 8800GT e 
i driver aggiornati 
alla versione 197.45 
(e successivi). Se 
non siamo pratici di 
componentistica har¬ 
dware dal sito www. 
nvidia.com/object/ 
GeForce_3D_compa- 
tibility.html possiamo 
installare un compo¬ 
nente ActiveX per il 
browser che analizze¬ 
rà il nostro sistema e 
ci permetterà di sape¬ 
re quali contenuti 3D 
potremo visualizzare 
sul computer. 


il 3D in anaglifo, a costo zero! 

anche sul nostro PC. Installiamo quindi i driver NVIDIA più recenti e configuriamoli per usare gli occhialini rosso e ciano 



Abilita la tetra dimensione 

Nel pannello a sinistra, dicchiamo sulla voce 
Imposta 3D stereoscopico e mettiamo il segno 
di spunta sulla casella Abilito 3D stereoscopico atti¬ 
veremo così la modalità di visualizzazione 3D. Fatto 
ciò, dicchiamo sul pulsante Esegui installazione gui¬ 
data, in basso, per accedere al semplice wizard di 
configurazione. 



jk Alla scoperta degli anaglifi 

dicchiamo sul riquadro 3D Vision Discovery 
e poi su Next Indossiamo gli occhialini rosso/ 
ciano ed eseguiamo il test per ogni occhio: dicchiamo 
in basso sulle immagini che vediamo e poi su Avanti 
per eseguire il test successivo. Selezioniamo ciò che 
osserviamo con entrambi gli occhi aperti, dicchiamo 
Avanti e poi Finish 


5 


Pronti allo spettacolo 

, Terminata la configurazione, se abbiamo lascia- 
® to la spunta su Launch a slide show of 3D 
game images,. ci verrà proposta una sequenza di 
immagini per valutare se tutto funziona correttamente. 
In caso di problemi di visualizzazione, allontaniamoci 
leggermente dal monitor o, se necessario, rieseguiamo 
la configurazione Passo B2 e B3l 
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CREIAMO UNA 
PRESENTAZIONE 

Con NVIDIA 3D Vision 
Photo Viewer possia¬ 
mo ammirare in 3D 
anche degli siideshow 
fotografici. Andiamo 
in Vista/Opzioni e in 
Impostazioni presen¬ 
tazione selezioniamo 
il tipo di siideshow Au¬ 
tomatico. Nel riquadro 
a destra digitiamo la 
durata a video di ogni 
slide a 10 secondi e 
confermiamo con Off. 
Andiamo in Vista/ 
Presentazione e dic- 
chiamo Cambia. Nella 
finestra che appare 
selezioniamo la cartel¬ 
la dell’hard disk che 
contiene le foto stereo¬ 
scopiche da riprodurre 
e confermiamo con Off. 
Verrà caricato l'elen¬ 
co delle immagini: 
dicchiamo Seleziona 
tutto e godiamoci lo 
spettacolo con Inizia. 
Per scorrere le foto 
manualmente durante 
uno siideshow pre¬ 
miamo i tasti PagUp 
(avanti) e PagDown 
(indietro). 

CERCO 

UN CENTRO... 

Se le immagini carica¬ 
te in 3D Vision Photo 
Viewer non vengono 
centrate nella fine¬ 
stra del programma, 
andiamo in Vista/Op¬ 
zioni e in Impostazioni 
schermo mettiamo la 
spunta su Adatta. 


B Foto in 3D con un clic 


Con i driver della schede video viene installato anche un player per riprodurre le foto 
stereoscopiche realizzate con StereoPhoto Maker. 
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| Installiamo StereoPhoto Maker 4.22 lo trovi sul DVD 
avviando il file stphmkre.exe. Da File/Open Leftl 
Right Imoges carichiamo prima l'immagine sinistra e poi 
quella destra, scattate con due digicam su slitta (o una digi- 
cam con il metodo Cha-cha-cha). Fatto ciò, da Adjust pre¬ 
miamo Auto alignment e attendiamo l'allineamento delle 
immagini. 



a Salviamo la stereocoppia 

•y Andiamo in File/Save MPO File: digitiamo un Nome file, 
assicuriamoci che il cursore Image Quality sia impostato 
su 99 e dicchiamo Salva II formato MPO (Multiple Pitture Format, 
usato sulla nuova Fujifilm FinePix ReaBD Wl), rispetto al |PS (Stereo 
IPEG: una |PEG con due foto affiancate, "side by side”) restituisce 
migliori risultati in fase di riproduzione con il player NVIDIA che stia¬ 
mo per utilizzare. 



Avviamo la visualizzazione 3D 

t Andiamo in Start/Timi i Programmi/NVIDIA Corporationl3D 
Vision e avviamo 3D Vision Photo Viewer Clicchiamo File/ 
Apri dalla finestra che si apre cerchiamo il file con estensione .mpo, 
creato al Passo B2, selezioniamolo e premiamo Apri Dal menu 
Vista abilitiamo Vista Stereo, indossiamo gli occhialini Rosso/Gano 
e_ godiamoci lo spettacolo! 


▲ Fatti più in là! 

a Se l'immagine non "esce fuori", in 3D Vision Photo Viewer 
possiamo effettuare delle veloci regolazioni di parallasse 
senza dover ricreare la stereocoppia con StereoPhoto Maker. A tal 
fine usiamo i tasti D ed F per gli spostamenti orizzontali, E ed R per 
quelli verticali. Con C annulliamo le modifiche effettuate e torniamo 
alllmmagine di partenza. 


reale, di qualsiasi filmato o immagine. È 
necessario che i contenuti da riprodurre 
siano realizzati ad hoc (stereocoppie).Per 
gustare le immagini di un moderno video¬ 
gioco 3D stereoscopico, bisogna avere una 
scheda video di fascia medio-alta. Tutta 
colpa dello “sdoppiamento” delle immagini, 
che dimezza il framerate e quindi richiede 
il massimo sforzo da parte della scheda 
video, soprattutto se intendiamo giocare 


con antialiasing e filtro anisotropico attivi 
(e quindi con una qualità migliore). Stesso 
problema sorge per la visualizzazione dei 
Blu-ray in 3D, al momento così oneroso 
da poter essere attivato soltanto con una 
delle potenti (e costose) schede della serie 
GTX4xO. Ma non lasciamoci scoraggiare! 
Sicuramente, man mano che la tecnologia 
messa a punto da NVIDIA migliorerà, sarà 
possibile goderci lo spettacolo di film in HD 


e videogame ad un buon livello di dettaglio 
anche con schede dal prezzo "umano”. Non 
resta dunque che scoprire le procedure 
passo passo che consentono di vivere il 3D 
sul nostro PC, sia in anaglifo (abilitando nei 
driver NVIDIA il 3D Discovery) sia a colori 
(installando e configurando il kit NVIDIA 
3D Vision ed un monitor compatibile). Le 
emozioni della terza dimensione sono fi¬ 
nalmente alla portata di tutti! 
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Più profondità ai video 

Per visualizzare i filmati stereoscopici realizzati con StereoMovie Maker, dobbiamo installare uno 
specifico software sviluppato da NVIDIA. 



Il filmato doppione 

Installiamo StereoMovie Maker 1.10, avviando il file 
stvmkre.exe. Da File/Open LeftIRight Movies cari¬ 
chiamo prima il filmato registrato della videocamera di sini¬ 
stra e poi quello ripreso dalla camcorder di destra. Clicchia- 
mo Adjust/Auto alignment per non allineare manualmente 
i due filmati. 



Esportiamo un solo file 

. Andiamo in File/Save Stereo Movie, digitiamo un Nome File, 
togliamo la spunta da Preview during Saving e in Stereo For¬ 
mat assicuriamoci che sia attivo Side-by-side Cicchiamo Salva Nella 
schermata che appare, in Programma di compressione selezioniamo 
Fotogrammi interi (non compressil e confermiamo con OK. Attendia¬ 
mo il completamento dell'operazione. 



G serve il player 

3 Installiamo il file NVIDIA_3D_Vision_Video_Player_1.5.5a. 

5 msi che si trova nell'archivio compresso 3DVision.zip (pre¬ 
sente sul DVD-Rom). Fatto ciò, andiamo in StartITutti i Programmi/ 
NVIDIA Corporationl3D Vision e avviamo il programma NVIDIA 3D 
Vision Video Player Cucchiamo su File/Apri e carichiamo il filmato AVI 
esportato al Passo G 


jk Lo spettacolo ha inno! 

. 0 verrà chiesto di scegliere il layout di visualizzazione: selezio- 

** niamo Affiancato, immagine sinistra per prima (se in riprodu¬ 
zione abbiamo difficoltà a vedere l'effetto 3D, dal menu File/Layout 
selezioniamo Affiancato, immagine destra per prima). Per attivare il 
3D passiamo a tutto schermo con un doppio clic nel filmato. Con Shifi 
+Tasti freccia, se necessario, possiamo regolare la parallasse 



OCCHIO 
AL CODEC! 

Se abbiamo un 3D 
DVD (film realizzato 
con la tecnica stereo¬ 
scopica interfacciata, 
affiancata o del so¬ 
pra/sotto) possiamo 
riprodurlo con 3D 
Vision Video Player 
attivando il Layout 
appropriato dai menu 
File. Per riprodurre il 
DVD ci verrà chiesto di 
selezionare un codec 
audio per la riprodu¬ 
zione dei suoni. Onde 
evitare problemi, quin¬ 
di, prima di riprodurre 
il DVD installiamo il K- 
lite Mega Codec Pack 
che si trova sul DVD- 
Rom. Così, quando 
verrà chiesto, potremo 
selezionare fffDirect 
Audio. 

VELOCE MA 
NON DI QUALITÀ 

Volendo, con 3D Vision 
Video Player possia¬ 
mo evitare di creare 
l’AVI con StereoMovie 
Maker. Andiamo in 
File/Apri file sinistra 
e destra, carichiamo 
i video ripresi con le 
due videocamere e pre¬ 
miamo OK. Si tratta di 
una soluzione veloce, 
ma non ottimale: così 
facendo, infatti, per¬ 
diamo il prezioso alli¬ 
neamento offerto da 
StereoMovie Maker. 


YouQH il 3D LO VEDI DIRETTAMENTE NEL BROWSER 


Anche il noto portale video si sta "lentamente" convertendo al 3D. 
Grazie ad una particolare stringa, infatti, è possibile visualizzare 
video in tre dimensioni. Scriviamo yt3d:enable=tnle nel campo 
di ricerca e premiamo Invio. Apparirà una selezione di filmati 
stereoscopici che possiamo ammirare con gli "occhialini anaglifi" 
direttamente tramite il player integrato in YouTube (quindi, la loro 
fruizione prescinde dal fatto di possedere una scheda NVIDIA). 
Ovviamente dobbiamo ottimizzare la visualizzazione in base 
al colore delle lenti. Per farlo, posizioniamo il cursore del mouse 
sulla scritta 3D in basso a destra del player e, dal menu a tendina 
che appare, selezioniamo la voce più adatta Ad esempio, con gli 
occhialini Rosso-Ciano, dicchiamo RedtCyan Glasse*: Full Color. 


Per una migliore visualizzazione non dimentichiamo, se possibile, 
di impostare la risoluzione video a 720p. Volendo, possiamo 
scaricare sul PC i filmati di YouTube per rivederli quando voliamo 
con il player NVIDIA. Copiamo l'URL del video nell'apposito campo 
di http://keepvid.com e premiamo Download. Accettiamo l’applet 
lava i Esegui I e dicchiamo sul link Download MP4 che riporta la 
risoluzione più alta. Scaricato il file, riproducendolo con Windows 
Media Player, vedremo che si tratta di un filmato side-by-side (due 
video affiancati). Se abbiamo installato il K-Lite Mega Codec Pack, 
possiamo riprodurlo anche con NVIDIA 3D Vision Video Player: con 
il layout opportuno, il software si occuperò di sovrapporre i due 
filmati per restituire l'effetto 3D. 


• Red /Cyan Giasses FutCetor 

Red I Cyan Gtau» Opttrczed (Otite») 

Red / Cyan Glasse* BAW 

Arr«*r / Bkie Glasse* Fui Col* 

Ance» / Bàie Glasse* MW 
GrattiMagenta Glasse* FulCoter 
Grean ; Uagenta Glasse* 

Parate! 

Crosa-aytd 
Iterar Sp* 

Row riferir ave 1 latito tea» 

Row ritentava 2 latito tea» i 
Lei! bnage Only 
Righi knage Onày 


Nel player di YouTube 
troviamo il pulsarne 3D per 
selezionare il tipo di occhialini 


► 
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dH Entriamo nel vivo del gioco 


VECCHI GIOCHI 
IN 3D 

Dal Pannello di con¬ 
trollo NVIDIA, cuccan¬ 
do sulla voce Visua¬ 
lizza la compatibilità 
con igiochi, possiamo 
consultare la lista dei 
videogame supportati 
con il relativo grado 
di Compatibilità 3D 
Stereoscopica ( Otti¬ 
ma, Buona, Discreta, 
Sconsigliata). Tenere 
aggiornati i driver 
della scheda video è 
quindi importante per 
integrare il supporto a 
nuovi titoli. In realtà, 
però, il numero di vi¬ 
deogiochi compatibili 
è più alto di quello vi¬ 
sualizzato nel pannello 
di controllo Nvidia. 


Se l'esperienza di video e foto 3D non ci ha "scosso" abbastanza, è ora di provare qualche videogame 
per restare a bocca aperta. Ecco come tuffarsi nell'azione di Avatar (ottimizzato per le tecnologie 3D). 




■ ► H HI . 


SE *- 




àte>eS2=>e!o Sitano flOnCbocasetósi 

"E HF* 


Tutto dipende dai dri¬ 
ver e non dal motore 
grafico dei videogame. 
Basta quindi che que¬ 
sti siano compatibili 
DirectX 9; L'effetto 
di profondità, però, 
potrebbe non risultare 
appagante. 


^ Installiamo il gioco 

-j Se abbiamo abilitato e configurato il 3D Vision Discover nel Pan¬ 
nello di controllo NVIDIA Macropasso Ai possiamo provare 
anche l'emozione di un gioco 3D. Scarichiamo, ad esempio, la demo 
di Avatar dal sito www.gamershell.com/download_53202.shtml. Instal¬ 
liamola, avviamola e andiamo nel pannello Opzioni/Visualizzazione. 
Poiché il gioco è stato sviluppato con supporto nativo al 3D, da qui 
potremo configurare al meglio la tecnologia supportata. 


Tipologia c frequenze... 

j In Stereoscopia attiviamo Abilita 3D, in Formato 3D del tele¬ 
visore scegliamo NVIDIA 3D Vision e in Misura diagonale del 
televisore impostiamo i pollici dello schermo. Disattiviamo Usa sistema 
britannico e in Distanza dalla TV impostiamo la nostra distanza dal 
monitor. Salviamo con Applica e Accetta. Avviamo il gioco e godiamoci 
lo spettacolo! Per aumentare la profondità 3D ( Depth Amountì senza 
uscire dalla partita usiamo Ctrl+F4 (Ctrl+F3 per diminuirla). 


SOLUZIONI ALTERNATIVE PER NON 


Chi non dispone di una scheda marca¬ 
ta NVIDIA è costretto a rinunciare alla 
possibilità di giocare in 3D? Certo che 
no! Installando sul PC i driver Ì23D, in¬ 
fatti, possiamo aggiungere il supporto 
alla terza dimensione (ad anaglifi) a 
qualsiasi scheda video, anche ATI. Dal 
sito www.iz3d.com/driver scarichiamo 
la versione più aggiornata dei driver 
e avviamo l'eseguibile: dicchiamo 
Next, accettiamo la licenza e pre¬ 
miamo Next per tre volte; in Se/ect 
Component assicuriamoci che sia 
selezionato iZ3D DirectX Driver (De- 
fault), dicchiamo Next per due volte e 
poi Instali Se appare un messaggio di 



errore che ci avvisa che non disponia¬ 
mo di un monitor ÌZ3D, ignoriamolo e 
premiamo OK. Al termine, selezionia¬ 
mo Enable Stereo e dicchiamo Finish 
Nella finestra IZ3D Control Center, 
come Output selezioniamo Anagtyph 
(free) ed il tipo di occhialini in nostro 
possesso (ad esempio RedICyanì 



dicchiamo Apply. Prima di avviare 
il gioco, andiamo nel menu Profìles 
e spulciamo nel menu a tendina dei 
giochi già supportati. Se è presente, 
selezioniamo il titolo a cui vogliamo 
giocare e dicchiamo Apply per caricare 
il profilo corretto e non dover perdere 
tempo con la configurazione. In caso 


MORIRE" DI NVIDIA! 



contrario, avviamo il gioco (nel nostro 
caso abbiamo provato Batman Ark- 
ham Asylum), indossiamo gli occhialini 


e seguiamo il tutorial di configurazione 
che appare sullo schermo (è in inglese 
ma facilmente comprensibile). Ricor¬ 
diamoci che, anche durante il gioco 
possiamo variare i parametri 3D: per 
aumentare/diminuire la convergen¬ 
za dobbiamo tenere premuto Shift 
e usare i pulsanti + e - del tastierino 
numerico; mentre per aumentare/di¬ 
minuire la separazione tra l'immagine 
sinistra e destra usiamo soltanto i tasti 
+ e - del tastierino numerico. 
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3D: FINALMENTE A COLORI! 


Con il kit NVIDIA 3D Vision, abbinato ad un display LCD a 120Hz come l'Acer GD245HQ-3D, possiamo guardare 
foto, video e giocare in 3D con la stessa qualità delle proiezioni cinematografiche. 


: 



a OCCHIALINI 30 

Sono di tipo "attivo": 
si accendo e si spengono 
per dare al nostro cervello 
la percezione della profondità, 
consentono così 
la visualizzazione 
stereoscopica a colori. 

La porta USB sull'astina della 
montatura serve a ricaricare 
la batteria interna quando 
necessario, usando l'apposito 
cavetto in dotazione 


□ BASE 01 SINCRONIZZAZIONE 

Consente di "sincronizzare" 
l'accensione e lo spegnimento 
delle lenti alla stessa 
frequenza delle immagini 
riprodotte sul monitor. 

Così otterremo l'effetto 
di immagini in tre dimensioni. 
Va collegato al PC tramite 
cavetto USB fornito nella 
confezione 


B MONITOR LCD A120 HZ 

Per sfruttare al meglio il kit 
NVIDIA c'è bisogno 
di un monitor che supporti 
una frequenza di refresh 
di 120 Hz, come l'Acer 
GD245HQ-3D. È sufficiente 
collegarlo alla porta DVI 
della scheda video 

C3 CONTROLLO DI PROFONDITÀ 

Grazie a questa rotellina 
posizionata sul retro della base 
di sincronizzazione, mentre 
utilizziamo il kit NVIDIA 3D 
Vision, potremo regolare 
la profondità dell'Immagine 
(Depth Amount), ossia il punto 
di messa a fuoco in cui l'effetto 
di profondità spaziale 
è più nitido 


- <e> 

~Zr * svic» 

tu? o 


Installiamo il kit 3D Vision 


Colleghiamo il monitor 3D (Acer GD245HQ-3D) alla scheda video (Geforce GTS 250) e procediamo all'installazione 
dei driver del kit NVIDIA. Ovviamente, prima ricarichiamo le batterie degli occhialini collegandoli alla porta USB del PC. 



Procuriamoci il software 

* Scarichiamo i driver per il kit 3D Vision dal sito www.nvidia.it Clicchiamo 
SCARICA DRIVERSIScarica Drivers. nel menu a tendina Tipo di prodotto 
selezioniamo 3D Vision e 3D Vision driver for GeForce in Famiglia di prodotti 
Specifichiamo l'OS utilizzato, clicchiamo Ricerca, poi Download Immediato e infine 
Accetta e scarica Avviamo l'EXE scaricato e installiamolo seguendo le istruzioni 
che appaiono sullo schermo. Al termine, è bene riavviare il PC 


Installiamo i driver e facciamo il test 

.. Caricato il sistema operativo, dal Pannello di controllo NVIDIA (tasto destro 
^ del mouse sul Desktop ) clicchiamo Imposta 3D stereoscopico e attiviamo 
Abilita 3D Stereoscopico. Assicuriamoci che in Tipo di schermo 3D stereoscopico 
sia selezionato il monitor 3D e clicchiamo Esegui installazione guidata. Indossiamo 
gli occhialini LCD e seguiamo le tasi di configurazione. Fatto ciò, così come abbiamo 
visto per gli anaglifi, potremo giocare, vedere foto e filmati in 3D... ma a colori! 
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Armiamoci di ago e filo virtuali e 
cuciamo una pigotta, da modellare 
e decorare a nostro piacimento 


Cosa ci 
occorre 

SOFTWARE DI 
MODELLAZIONE 30 

BLENDER 2.56A 

Lo trovi sul: •'DVD 

Sito Internet- 

www.blender.org 

IL FILE DI ESEMPIO 
Lo trovi sul: •'DVD 


D all’architettura ai videogiochi, le strade 
per avvicinarsi alla modellazione 3D sono 
molte. Tra tutte, però, l’animazione possie¬ 
de un fascino particolare. A quasi trent’anni dal 
primo corto realizzato interamente al computer 
(“The Adventures of André & Wally B.’’, realizzato 
nel 1984 dalla futura Pixar), la potenza dei PC è 
cresciuta enormemente. La macchina con cui 
controlliamo la posta e apriamo le pagine Web 
può animare un intero mondo: perché, allora, 
non approfittarne? Partiremo da una bambola 
di stoffa: in questo articolo le daremo forma, nel 
prossimo ci occuperemo dei materiali, quindi 
impareremo a muoverla e a creare un’ambienta- 
zione ed una vicenda adatte. La confezioneremo 
con Blender, il famoso programma libero di 
grafica 3D. 

Modellistica sartoriale 

"Cucire” la nostra pigotta virtuale non sarà 
difficile: seguiremo lo stesso metodo che 
useremmo nella realtà... ma all’incontrario! 
Nel modo reale, infatti, prima sceglierem¬ 
mo la stoffa, quindi la taglieremmo e infi¬ 
ne daremmo forma alla nostra creatura. In 
Blender, invece, realizzeremo innanzitutto 
la forma finita, quindi la scuciremo e infine 
ci preoccuperemo di trovare un materiale 
adatto. È quello che succede quando mouse 
e tastiera sostituiscono ago e filo! Dopo un 
primo momento di smarrimento davanti 
alla complessa interfaccia grafica di Blen¬ 
der, impareremo a muoverci velocemente 
tra i suoi tanti comandi e nei meandri dei 
menu di controllo anche grazie a comode 
scorciatoie da tastiera. E presto useremo 
la tastiera con la perizia di un consumato 
pianista, trasformando il nostro computer 
in una perfetta macchina da cucire con cui 
realizzare tante simpatiche bambole di pezza 
che diventeranno le protagoniste indiscusse 
delle nostre avventure animate! 
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TUTTI I SEGRETI DELL’INTERFACCIA 

L’area di lavoro di Blender è suddivisa in finestre che possono essere liberamente posizionate e ingrandite. 
Al loro interno trovano posto gli strumenti utili alla modellazione della pigotta. Ecco i più importanti. 


a VISTA 3D 

Nella parte centrale dell’area 
di lavoro viene visualizzata 
la struttura tridimensionale 
dei nostri modelli. Possiamo 
esplorarla con il mouse 
(premendo la rotella centrale) 
o il tastierino numerico 

EH VIEWPORT SHADING 

Questa vista è utile per 
selezionare le parti nascoste 
del modello 

E1 CURSORE 3D 

Sembra un mirino e si sposta 
spesso a tradimento, ma è un 
riferimento importante nello 
spazio 3D 

O OBJECT/EDIT MODE 

Esistono vari tipi di oggetti: il 
cubo di partenza, composto 
da punti collegati da linee 
rette, è un oggetto mesh. Per 
modellarlo dobbiamo essere 
in Edit mode 

E1 OBJECT/MESH TOOLS 

Qui troviamo i principali 
comandi per agire sugli 
oggetti (se siamo in Object 
mode) o sulle mesh (in Edit 
mode) 



EH MENU CONTESTUALE 

Premendo la barra spaziatrice, appare 
una finestra di ricerca: basterà digitare 
parzialmente il nome di un comando per 


averto a disposizione, saltando i soliti menu 

B PROPERTIES 

Come colorare gli oggetti? Come 


ammorbidirne le forme? La risposta a 
queste (e a molte altre) domande è nel 
numerosi pannelli messi a disposizione 
da questa finestra 


□ Luci, camera e... un cubo? 

Facciamo la nostra prima passeggiata nello spazio 3D. Riconosciamo gli oggetti della scena predefinita, 
spostiamoli e osserviamoli da vari punti di vista. La strada per l’animazione parte da qui! 



^ Uno schermo a metà 

■| Accediamo alla scena predefinita di 
J Blender cliccando sullo screen d'aper¬ 
tura e muoviamoci nell'angolo superiore destro 
della Vista 3D. Il cursore del mouse diventerà 
una croce: premuto il tasto sinistro del mou¬ 
se (LMB), spostiamoci a sinistra, creando una 
seconda vista 3D. 



^ Doppia vista 

2 Nel menu View di sinistra, scegliamo 
Top (alto); nell'altro, Camera (telecame¬ 
ra). La rotella del mouse controlla lo zoom: a 
sinistra, usiamola per inquadrare i tre elementi 
in scena (cubo, telecamera e luce), quindi sele¬ 
zioniamo la telecamera con il pulsante destro 
del mouse (RMB). 



* Esploriamo il set 

3 Premuto il tasto 6 , spostiamo la tele¬ 
camera, confermando con LMB (RMB 
annulla l’operazione). Per ruotarla premiamo R 
Trovata l'inquadratura giusta, spostiamo anche 
la luce e fotografiamo (renderizziamo) con F12. 
Lavoreremo sulla vista di sinistra, usando la tele¬ 
camera come controllo. 
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Modelliamo tronco e testa 


Concentriamoci sul cubo di partenza e iniziamo a trasformarlo in qualcosa di più interessante. 

Basta premere Tab per passare da Object a Edit Mode: un nuovo set di strumenti sarà a nostra disposizione! 




^ Un cubo fatto a pezzi 

■| Selezioniamo il cubo e attiviamo la modalità 
Edit mode. Raddoppiamo lungo Zpremendo in 
sequenza S, Z, 2e dimezziamo lungo Y(S. Y, 0.5). Dal¬ 
la Vista frontale ( 1 sul tastierino numerico) cucchiamo 
Mesh tools/Loop Cut and Slide, spostiamoci sul cubo, 
effettuiamo due tagli (rotella) e confermiamo (LMBi. 



L’attaccatura del collo 

4 Giochiamo View/Lefte tagliamo il tronco 
in verticale. Diamo View/Tope, cancellato 
il vertice centrale ( CancA/erticeSi , selezioniamo gli 
angoli del foro ( Shift+RMB) e avviciniamoli (S, Y. 
0.8). Lungo il foro, selezioniamo il vertice centrale 
della schiena e spostiamolo (G, Y, 0.1). 



^ Creiamo prima il collo... 

7 Selezioniamo la voce di menu View/Top : 
deselezionati i due vertici sull’asse Ae i due 
su Y(Shift+RMB ), allontaniamo gli altri (S, Y, 1.5). 
Selezionato di nuovo l’intero loop, estrudiamo due 
volte (£, Z, 0.2). Estrudiamo ancora, scaliamo (£ 
S, 1.5) e alziamo la selezione (6, Z, 0.05). 


Un vitino stretto stretto 

2 Abbiamo abbozzato petto, ventre e gambe 
della pigotta: con Loop Cut and Slide, ope¬ 
riamo due tagli orizzontali in alto (nel “petto’’) e uno 
in mezzo (nel “ventre”). Creiamo la vita avvicinando 
i vertici creati dall’ultimo taglio (S, A, 0.6). Infine, 
tagliamo verticalmente il busto. 



^ Pettorali vincenti 

3 Deselezioniamo tutto (A). Sulla parte ante- 
riore, selezioniamo i tre vertici superiori del 
taglio verticale ( Shift+RMB) e spostiamoli in fuori 
{G, Y, -0.3), abbozzando la cassa toracica. Per la 
pancia, invece, selezioniamo il penultimo vertice 
iRMBi e spostiamolo (G. Y, -0.1). 



± ; Schiena dritta! 

5 Sempre lungo la colonna vertebrale, spo- 
- stiamo anche il vertice posto più in basso 
(G, Y, 0.15). Saltiamo un vertice, selezioniamo i 
due successivi e spostiamoli (G, Y, -0.05). Selezio¬ 
nati due vertici consecutivi intorno al foro, usiamo 
Ctrl+E/Edge loop per selezionarli tutti. 


Arrotondiamo le forme 

0 ! Estrudiamo e scaliamo la selezione (£, S, 
0.3), quindi collochiamo il cursore al centro 
del loop (Mesh/Snap/Cursor to Selected). Premu¬ 
ta la barra spaziatrice, apparirà una finestra: scri¬ 
viamo Tosphere per arrotondare, premendo 1 per 
massimizzarne l’effetto e confermiamo con Invio. 



...poi il mento e la nuca 

Q Deselezioniamo i due vertici centrali (alline- 
— ati lungo l’asse Y) e avviciniamo gli altri (S, 
X, 0.9). Selezionati i due vertici centrali e i due ai 
lati dì quello posteriore, spostiamoli [G, Y, -0.05). 
Selezioniamo ancora una volta l’intero loop, estru¬ 
diamo (£, Z, 0.75) e scaliamo {S, 1.25). 


* Completiamo la testa 

0 Estrudiamo la sommità (£ Z. 0.75) e scalia¬ 
mo ( S, 0.8). Chiudiamo la testa estrudendo 
(£, S. 0) e cliccando su Mesh Tools/Remove Dou- 
bles. Al termine, trasformiamo le facce triangolari 
del modello in quadrilateri selezionando i triangoli a 
coppie (partendo dall’asse centrale) e premendo F. 
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9 Creiamo braccia e gambe 

Scopriamo la mapia del modificatore Mirrar (specchio), che ci risparmierà metà lavoro, assicurandoci una 
perfetta simmetria. Chi ben inizia è a metà dell’opera e la nostra bambola non fa eccezione! 



^ • Simmetria perfetta 

•j Giochiamo View/Fronte premiamo Z: sele¬ 
zioniamo solo i vertici della metà destra (fi) 
e cancelliamoli (Cane). Nella finestra Properties, tra 
i Modifiers (icona della chiave inglese) scegliamo 
Mirror. Nella vista destra solida (Z), selezioniamo i 
quattro quadrati superiori del tronco. 


^ Spalle possenti 

2 Assottigliamo la “spalla" (S, Y, 0.9 ) ed 
estrudiamo (£, X, 0.3). Deselezionato il ver¬ 
tice centrale ( Shift+RMB), spostiamoci il cursore 
[Mesh/Snap/Cursor to Selected). Arrotondiamo 
con To sphere (vedi passo B6), scaliamo (S, 0.8) 
e riselezioniamo il vertice centrale (Shift+RMB). 


▲ Creiamo le articolazioni 

f Andiamo in View/Front. ruotiamo (R. 15) 
ed estrudiamo (E. 0.3). Ruotiamo (R, 15) e 
scaliamo (S, 0.8) ancora. Creiamo il gomito estru¬ 
dendo e scalando una volta (E. 1 ; S, 0.8), una 
seconda (E. 0.3: S. 0.8) e una terza (£, 0.3: S. 
1.2). Usiamo Invio per confermare le estrusioni. 



Semplici ritocchi 

4 Estrudiamo l'avambraccio (£, 7; S, 0.8) e il 
“polso" (£ 0.3, S. 0.8). Nella vista dall'alto 
(Wew/Top), selezionati i due vertici al centro del¬ 
la spalla, alziamoli ( 6 , Z 0.1). Facciamo lo stesso 
con i due corrispondenti sotto (l’ascella) e quello 
alla base del collo, sulla linea della spalla. 


▲ Un colpo d’anca 

Per evitare “scuciture" indesiderate, atti- 
viamo l'opzione Clipping in Mirror (nel 
pannello ModifierS} . In vista frontale a fil di ferro 
(View/Fronte poi Z), ruotiamo i vertici orizzontali 
in basso (R, -15) e alziamoli ( 6 , Z, 0.7). Disatti¬ 
vato Clippin, estrudiamo (£ 0.2). 


^ Hai delle belle gambe 

0 Con la vista dal basso (View/Bottom). desele- 
*■ zioniamo i due vertici intermedi ( Shift+RMB ) 
e avviciniamo i quattro angoli (S, 0.8). Selezioniamoli 
ed estrudiamo (£, 1.9). Deselezionati i vertici inter¬ 
medi, scaliamo (S, X. 0.7). Riselezionati, scaliamo (S, 
0.7). Diamo View/Fronte ruotiamo (R, IO). 



^ Giù fino ai piedi 

7 Attiviamo la vista da destra (3 sul tastierino 
numerico), spostiamo ( 6 , Y. -0.4) e ruotia¬ 
mo (R, IO) la selezione. Estrudiamo e ruotiamo due 
volte per il ginocchio (£, 0.15, R, -IO). Estrudiamo 
la gamba (£ 2.2), scaliamo (S, 0.5) e spostiamo 
(6, Y. 0.1). Creiamo la caviglia (£, 0.3: S, 0.8). 


^ Un bel fcndoschiena... 

g Spostiamo lungo l’asse Y il vertice inferio- 
re della mezzeria del tronco (G,Y, 0.1) e 
quello appena sotto, posizionato sulla coscia ( G, 
Y, 0.2). Alziamo il vertice sulla mezzeria e quel¬ 
lo a lato (G, Z, 0.2). Sullo stesso loop, alziamo 
anche il vertice posto sul fianco (G, Z 0 . 1 ). 


... e fianchi stretti 

0 Sempre muovendoci lungo il fianco del 
nostro modello, selezioniamo i tre vertici 
orizzontali della fila sopra e stringiamo i fianchi ( 6 . 
X, -0.1). Deselezionato il vertice centrale, stringia¬ 
mo ancora gli altri due (G, X, -0.15), quindi spo¬ 
stiamo anche i due della fila sotto (G, X, -0.15). 
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FRULLATORI 
SU MISURA 

Con la serie versione 
2.5, gli sviluppatori di 
Blender (in inglese, frul¬ 
latore) hanno introdotto 
la possibilità di perso¬ 
nalizzarne l'interfaccia, 
intervenendo dal menu 
File/User preferente. Chi 
possiede un mouse con 
funzioni avanzate, ad 
esempio, può sostituire 
la pressione della rotella 
centrale con quella di 
un qualsiasi altro tasto. 
Perla navigazione 30, le 
voci da modificare sono 


testa ai piedi 


La bambola è quasi pronta! Per dimenticare il cubo di partenza, però, conviene smussare ancora 
qualche angolo. Al resto penserà un nuovo “modificatore", il prezioso Subdivision Surface. 


Rotate, Move e Zoom che 
si trovano nel menu JD 
View/3d View (Global), 
mentre per la selezione 
degli oggetti servono 
Begin e Deselect accessi¬ 
bili in Gestore Sonfer. 


QUATTRO AL 
PREZZO DI UNA 


Tra le novità introdotte 
da Blender 2.5 c'è anche 
la possibilità di dividere 
in quattro la visuale di 
una singola 3Dview, 
scegliendo ToggleQuad 
View dal menu View. 

Tre viste corrispondono 
alle classiche proiezioni 
ortogonali, la quarta è 
prospettica e mostra la 
visuale della telecame¬ 
ra. Per tornare alla vista 
singola, usiamo ancora 
ToggleQuad View. 


CONIGLI E'DRAGHI 

Per prendersi una pausa 
dalla modellazione sen¬ 
za allontanarsi troppo 
da Blender, l'ideale sono 
i tre cortometraggi pro¬ 
dotti direttamente dalla 
Blender Foundation: 
Elephants Dream lo trovi 
nel DVD-Rom (uscito nel 
2006), Big Bude Bunny 
(del 2008) e Sintel (ter¬ 
minato nel 2010). Tutti 
e tre sono stati rilasciati 
come film a contenuto 


* Iniziamo con il volto 

•j ‘ In vista frontale (I /iew/Front), spostiamo i tre vertici che 
delimitano lateralmente il volto (G. X. -0.1). Deseleziona¬ 
to quello intermedio, avviciniamo ancora gli altri (6, X, -0.05). 
Dietro, abbozziamo il trapezio spostando in fuori i due vertici alla 
base del collo (G, Y, 0. 7). 


Passiamo ai dorsali 

Deselezionato il vertice laterale, spostiamo ancora quello 
centrale (6, Y, 0.1) e abbassiamo i due vertici successi¬ 
vi lungo la mezzeria (G, Z, -0.1). Riselezionato il vertice latera¬ 
le, selezioniamo anche quello dopo, posizionato all’altezza della 
spalla, e allontaniamoli (G, X, 0.2). 



^ Sviluppiamo i pettorali 

J j Sempre in vista frontale, abbassiamo i due vertici supe¬ 
riori del petto (6, Z, -0.15). Deselezionato quello latera¬ 
le, selezioniamo anche i due posti sotto quello centrale e diamo 
G. Z. -0.1. Selezionati il vertice all’altezza delle ascelle e quello 
appena sotto, spostiamoli (6, X, -0. 75). 


^ Movimenti di bacino 


Spostiamo anche i corrispondenti vertici della schiena (6, 
X, -0.15). Lateralmente, selezioniamo i tre vertici orizzon¬ 
tali della prima estrusione della gamba. In vista frontale, spostia¬ 
moli (G, X, 0.05). Selezioniamo tutti i vertici del ginocchio, tranne 
quello in alto a sinistra. 




aperto, quindi è possibi¬ 
le scaricarii in maniera 
perfettamente legale, 
insieme a una quantità 
impressionante di conte¬ 
nuti extra. 


^ Gambe perfette 

Q Spostiamo i cinque vertici che abbiamo appena selezio¬ 
nato (G, X, 0.08). Scendendo lungo il limite interno del 
ginocchio, spostiamo i vertici all'altezza della “caviglia” (G. X, 
0.05 e del “piede” (6, X, 0.03). In alto, spostiamo quello posi¬ 
zionato appena sotto l’inguine (G, X, 0.1). 


* La bambola è pronta! 

0 Riattiviamo la modalità Object Mode (premendo il tasto 
Tab) per applicare il Modifier Minor (clicchiamo Apply 
nella finestra PropertieS). Per un aspetto più organico, aggiun¬ 
giamo il modificatore Subdivision Surface e scegliamo Smooth 
in Object Toois. La modellazione è terminata! ■ 
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La bambola 3D 
prende forma 

Divertiamoci a dipingere la nostra pigotta in mille modi 
diversi e diamo vita ad un esercito di personaggi 3D! 


S iamo al cinema, seduti di fronte 
all'ultimo capolavoro di anima- 
zione3D. Ignoriamogli schiamazzi 
del gruppo di bambini tra cui ci siamo 
incautamente seduti ed entriamo in un 
nuovo mondo. Solo più tardi, quando 
partiranno i titoli di coda, torneremo 
alla realtà e cominceremo a interrogarci 
su come sia stata realizzata la magia. 
La simpatia dei personaggi, la loro capa¬ 
cità di trasmettere emozioni, la fluidità 
delle animazioni... Gli spunti di riflessio¬ 
ne non mancano! Tra le molte curiosità 
che ci ronzano perla testa, però, è facile 
che ce ne sfugga una: i materiali. 


Il realismo è materiale 

Nella puntata precedente di questo 
mini corso su Blender, abbiamo rea¬ 
lizzato una figura umana stilizzata, 
una "bambola", che ci ha permesso 
di scoprire le basi della modellazione 
3D. Ormai, dunque, lo sappiamo: il 
tavolo su cui ha mosso i primi passi 
il nostro modello tridimensionale è 
solo una mesh, un insieme di punti 
collegati da linee rette che forma¬ 
no facce piane. L’interno è vuoto, 
come i solidi che costruivamo con 
la carta da bambini. Com’è possi¬ 
bile che appaia tanto massiccio? 


La riposta sta nei materiali, nel modo 
in cui riflettono la luce, rendendo una 
superficie liscia o rugosa, metallica 
piuttosto che organica. Sono i mate¬ 
riali a dare credibilità al mondo in cui 
si muovono i personaggi (e ai perso¬ 
naggi stessi!). Prepariamoci quindi a 
trasformare il pupazzo della puntata 
precedente (disponibile sul DVD- 
Rom) in una vera e propria bambola 
di stoffa, una pigotta da decorare 
a piacimento, in attesa di vederle 
muovere i primi passi nel prossimo 
incontro. 

Happy blending! 


Cosa ci 
occorre 

SOFTWARE DI 
MODELLAZIONE 3D 

BLENDER 2.56 

Lo trovi sul: VDVD 

Sito Internet: 

www.blender.org 


TOOL DI GRAFICA 
VETTORIALE 


TOOL DI 

GRAFICA 

VETTORIALE 


L : " ■ •'DVD 

Sito Internet 

http://inkscape.org 


SOFTWARE DI 
EDITING GRAFICO 

THE GIMP 2.6 

Lo trovi sul •'DVD 


SOFTWARE COMPLETO 


Sito Internet: 

www.gimp.org 

1 FILE DI ESEMPIO 
Lo trovi sul •'DVD 


□ La scelta del materiale 

Prima di riprendere la nostra pigotta, giochiamo un po’ con i materiali, trasformando il cubo predefinito di Blender 
in un’arancia! Il trucco sta nel simularne le irregolarità con una semplice mappa 2D. 



^ Smussiamo ali angoli 

■J Nella finestra Properties. a destra del¬ 
lo spazio 3D, selezioniamo l’icona della 
chiave inglese (Modifiers) e quindi il modificato- 
re Subdivision Surf ace (selezionando View: 2 e 
Render: 3). In Object Tools, a sinistra, clicchia- 
mo Smooth. In Properties , cucchiamo sull’icona 
Materials. 



* - Un tocco di colore 

2 h colore di base 6 il bianco (Diffuse): 
■ cucchiamo per cambiarlo in arancione 
(Hex: DF7329). Passiamo alle Textures (icona a 
scacchi) e selezioniamo Clouds invece di None. 
In basso ( Influence ) impostiamo il colore Hex: 
FF8430 e, al posto di Blender Originai, sceglia¬ 
mo Voronoi FI. 



^ Arrivano le rughe! 

3 In alto, nel secondo slot, aggiungiamo 
una seconda texture Clouds/Voronoi FI. 
Nel pannello Influence deselezioniamo Colore 
scegliamo NormaI. La prima texture agisce sul 
colore, aggiungendo zone più chiare, la secon¬ 
da simula una superficie rugosa. Renderizziamo 
(FI2) per stupirci! 
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Una pelle artificiale 


Riprendiamo la nostra piaotta e diamole un tocco di personalità. Iniziamo dal materiale base: spazziamo via il grigio 
predefinito e simuliamo il tessuto realizzando delle bumping map (mappe dei rilievi). 



^ Pronti a scucire 

•J La finestra 3D a destra contiene la vista 
telecamera: cambiamola in UV/lmage Edi¬ 
tor da Editor Type. Nell’altra finestra, in vista latera¬ 
le ( View/Right ), selezioniamo due vertici consecutivi 
sulla mezzeria, usiamo Ctrl+E/Edge Loop per sele¬ 
zionarla tutta e premiamo Ctrl+E/Mark Seam. 



^ Un po’ di pulizia 

4 Carichiamo in Inkscape la mappa SVG, sele¬ 
zioniamo tutto e da Riempimento e Contorni 
(accessibile dal menu contestuale del tasto destro del 
mouse) eliminiamo il riempimento. Impostato uno sfon¬ 
do opaco (File/Proprietà del documento) ed esportia¬ 
mo (File/Esporta Bitmapi a risoluzione 2048x2048. 



^ La manna base 

2 Abbiamo marcato la mezzeria come cucitu¬ 
ra: “scuciamo” selezionando tutto (premendo 
due volte il tasto A) e cuccando UAJnwrap. la mappa 
apparirà in UV/image Editor. Clicchiamo Properties/ 
Object Data: nel pannello UV texture chiamiamo 
rilievi il livello della mappa. Salviamo da File. 



>. Cambiamo colore 

g Torniamo a Blender e al progetto salvato. 

Nella sezione Material (accessibile dalla 
finestra Properties) vediamo che il colore base è 
bianco (Diffuse): clicchiamoci sopra e impostiamo 
Hex: 6D5005. In Specular portiamo Intensity a zero, 
quindi passiamo alle Texture (icona a scacchi). 



^ Tessiamo la stoffa 

3 Impostiamo View: 3 nel Subsurf e applichia¬ 
molo in Object Mode con Apply. Tornati in 
modalità Edit. selezioniamo tutto (A). La mappa è 
ora molto fitta: dal menu UVs/Export UVLayouts. 
impostiamo 2048x2048e salviamo come immagine 
vettoriale in SVG. Chiudiamo Blender senza salvare. 



^ Applichiamo la texture 

0 Premuto New. scegliamo una texture Image 
_. (al posto di CloudS). In Mapping scegliamo 
Coordinates UV( al posto di Generated) e il Layer 
rilievi. Caricata la mappa esportata precedentemen¬ 
te da Inkscape (Oped), deselezioniamo Colore atti¬ 
viamo Norma!: 0.5 (dalla sezione Influencé ). 



^ Un vestito di iuta 

y Da www.winmagazine.it/link/875 scarichia- 
mmJ mo una texture che riproduca un pezzo di 
iuta. Al termine, avviamo The Gimpe usiamo il menu 
Colori per trasformarla in toni di grigio, diccando su 
Desaturazione. Poi contrastiamola con Luminosità 
contrasto e carichiamo la mappa UV (Passo 7). 


^ Qualche piccola irregolarità 

g Copiamo più volte la iuta su un livello della 
mappa, coprendo le due metà della bambo¬ 
la. Per giuntarle, utilizziamo copie specchiate del tes¬ 
suto (usando la funzione Livello/Trasforma/Rifletti). 
Adattiamo le porzioni sulle gambe ruotandole verso 
l'esterno di 40°. Salviamo in formato PNG 


^ Ricuciamo la bambola 

0 Carichiamo la mappa nello slot Texture di 
' Blender usando i parametri di prima. Possia¬ 
mo evidenziare la cucitura con una terza mappa: in 
Gimp, delineiamo i bordi della mappa UV e aggiungia¬ 
mo una sfocatura gaussiana. Carichiamola in Blender 
con i soliti parametri e impostando Norma1:2. ► 
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GRAFICA 3D 
CON BLENDER 

Blender sta diventando 
sempre più importante 
nel mondo della model¬ 
lazione tridimensionale e 
il numero di testi dedicati 
al nostro “frullatore'' pre¬ 
ferito è decisamente in 
crescita. Per una guida in 
italiano, questo libro di 
Francesco Siddi è un buon 
punto di partenza. 

Editore: Apogeo 
Autore: Francesco Siddi 
Pagine: 384 
Prezzo: €35,00 
Sito Internet: 
www.apogeonline.com 



www.blender.it 
Trovare Blender in libreria 
può rappresentare una 
piacevole novità peri 
"vecchi" appassionati 
italiani. Ciò che non è mai 
mancato, invece, è l'entu¬ 
siasmo della comunità on- 
line. I punti di riferimenti 
per eccellenza sono Blen¬ 
der Italia e Kino 30 (www. 
kino3d.com), entrambi in 
italiano, ricchi di risorse 
e con forum molto attivi. 
Non manca neppure una 
rivista: Blender Magazine 
Italia, liberamente scari¬ 
cabile all'indirizzo www. 
blendermagazineitalia.it 


Coloriamo la bambola 

È giunto il tempo di divertirsi. Ultimato il modello di partenza, possiamo finalmente sbizzarrirci 
a decorarlo nei modi più diversi, creando un intero cast di personaggi pronti all’azione! 



^ Macchie procedurali 

■J Aggiungiamo una quarta texture al nostro modello con 
i valori predefiniti di Clouds e colore Hex: 916801 (dal 
pannello Influence). Abbiamo "macchiato” la tela, rendendola 
più vissuta. Negli Object Data, dal pannello UV texture, aggiun¬ 
giamo un nuovo livello, che chiamiamo TestaGrossa. 



Tutti ai pennelli! 

3 Esportiamo la mappa in formato PNG dal menu UVs/ 
Export UV Layouts e carichiamola in Gimp o Inkscape, 
non fa differenza. Il volto necessita di più dettagli del corpo e le 
maggiori dimensioni della testa facilitano il lavoro. Creiamo un 
nuovo livello e divertiamoci a personalizzare la pigotta! 



^ Che testa che hai... 

2 ; Attiviamo la vista frontale ( View/Front) a fil di ferro: scu¬ 
ciamo tutto ( U/Unwrap ), poi solo la testa e rimpicciolia¬ 
mone le due metà nell’ UV/lmage Editor (premendo S, 0.9). Spo¬ 
stiamole in alto per lasciar spazio ai corpi. Per vedere la mappa, 
selezioniamo l’intera bambola nella vista 3D. 



^ Bambole in una catena di montaggio 

^ Nascosto il livello della mappa, esportiamo di nuovo in 
formato PNG. Carichiamo la texture in Blender sele¬ 
zionando il layer UV TestaGrossa (invece di rilievi) con effet¬ 
to Coloro.8 e attivando Premultiply. Renderizziamo con FI2, 
modifichiamo la texture... ed ecco un’altra bambola! 


LA MAPPA (UV) 

Nonostante i monitor siano deci¬ 
samente piatti (per ora!), abbiamo 
modellato la bambola nello spazio 
3D. Grazie agli assi X, Y e Z abbiamo 
sfruttato le classiche proiezioni orto¬ 
gonali e vincolato le trasformazioni 
lungo una sola direzione. Arrivati ai 
materiali, però, qualcosa è cambiato. 
Dopo aver creato rappresentazioni 2D 
della bambola, le “mappe”, abbiamo 
iniziato a lavorarci abbandonando la 
complessità della terza dimensione. 
Per non perdere l'orientamento, ab¬ 
biamo usato due nuove coordinate, 
chiamate UV per non confonderci 
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con il trio XYZ dello spazio 3D. Le 
mappe UV sono il modo più preciso 
per personalizzare la superficie di un 
modello, aprendolo alle possibilità del 
programma di grafica preferito. 

Torniamo a scuola 

Per capire bene come funziona, tor¬ 
niamo per un istante tra i banchi di 
scuola, quando costruivamo cubi e 
piramidi di carta, partendo dal loro 
sviluppo sul piano. Analogamente 
possiamo creare in Blender un dado, 
“scucendo” il cubo predefinito lungo 
gli spigoli e disegnando sulla relati¬ 


va mappa i numeri giusti (la 
somma delle facce opposte 
deve dare 7). Il metodo è lo 
stesso di quello usato per la 
bambola, ma le facce non 
subiscono deformazione nel 
processo di proiezione. Un eserci¬ 
zio per avvicinarsi a questo tema è 
la creazione della mappa UV del globo 
terrestre, partendo dalla mesh di una 
sfera. E se la proiezione perfetta del 
modello dovesse dimostrarsi difficile 
da trovare, ricordiamoci che i car¬ 
tografi hanno lottato con questo 
problema per millenni! 
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Fai da te I Le bambole 3D entrano in azione! 



Indossiamo i panni del mago e 
diamo vita alla pigotta virtuale, 
facendole muovere i primi passi 




Cosaci 
occorre g; 

SOFTWARE DI 
MODELLAZIONE 30 

BLENDER 2.56 

Lo trovi su: ‘'DVD 
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Miami 

Sito Internet: 

www.blender.org 

FILE D’ESEMPIO 

ANIMAZIONI 
E TEXTURE 

Lo trovi su: I7DVD 


SOFTWARE COMPLETO 


Q ual è la magia più affascinante del cine¬ 
ma? Gli occhialini 3D? Il suono avvol¬ 
gente? 1 popcorn? Nulla di tutto questo! 
La magia più affascinante del cinema è... il 
cinema stesso! Una miriade di immagini che 
scorrono così veloci da ingannarci tutti, fa¬ 
cendoci vedere ciò che non c'è: il movimento. 
Nelle puntate precedenti di questo minicorso 
su Blender avevamo pazientemente cucito una 
pigotta virtuale. Ora, però, i panni del sarto ci 
vanno stretti. Per dar vita alla nostra bambola 
abbiamo bisogno del mantello (e del cappello 
a punta) del mago! Ci accosteremo, infatti, agli 
antichi segreti del cinema di animazione, dove 
la magia è doppia, perché il movimento non 
viene "registrato" dall’esterno, ma nasce diret¬ 
tamente sullo schermo, un disegno dopo l'altro. 
Una sfida impegnativa, visto che ogni secondo 
“cinematografico" equivale a 24 fotogrammi. 
Noi, però, abbiamo dalla nostra parte Blender, 
che si occuperà del lavoro più duro. 

I numeri della magia 

Il nostro obiettivo è creare un ciclo di cammi¬ 
nata. Inizieremo con due soli passi, da ripetere 
aU’infìnito. Al termine del secondo, infatti, la 
bambola avrà di nuovo davanti lo stesso piede 
e tutto potrà ricominciare. Per semplicità, 
scegliamo di far durare i due passi un secondo 
esatto, ovvero 24 fotogrammi. Questo signi¬ 
fica che i primi dodici (dall’l al 13) saranno 
occupati dal primo passo, mentre i succes¬ 
sivi (dal 13 al 25) dal secondo. Un momento: i 
conti non tornano, c’è un fotogramma in più! 
Sì, è vero, i fotogrammi sono 25, ma non si 
tratta di un errore: nella nostra animazione il 
tredicesimo fotogramma, ultimo del primo 
passo e primo del secondo, ha un'importanza 
particolare perché rappresenta un fotogramma 
chiave. Blender, poi, si occuperà di creare per 
noi quelli intermedi. Signore e signori, inizia 
lo spettacolo! 
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□ Creiamo lo scheletro 


La prima cosa da fare per animare la nostra bambola di pezza virtuale è dotarla di uno “scheletro” che permetta 
di sincronizzare e armonizzare i vari movimenti degli arti. Ecco come procedere. 



^ Vista a raggi X 

■j Spostiamo il cursore sulla bambola: selezio- 
J niamola col tasto destro del mouse (in breve, 
RMBi e scegliamo Object/Snap/Cursor to Selec- 
ted. Aggiungiamo l’armatura ( Add/Armature/Single 
Bon&. In Properties clicchiamo sull’icona Armature 
e scegliamo B-Bone attivando l’opzione X-Ray. 



* Prima il braccio sinistro... 

^ Selezionato l’osso [RMB\. usiamo Subdivi¬ 
de con Numberofcutsa 3, adattandone le 
parti a spalla, braccio e avambraccio. L’ultimo osso 
(la “mano”) sbucherà oltre la mesh (l’oggetto). Il 
giunto tra spalla e braccio deve stare sulla diagona¬ 
le che unisce l’ascella e la spalla della bambola. 



-k Genitori e fiali 

Selezionato l’osso del bacino, creiamone 
una copia (Shift+D), che abbassiamo ( 6 , Z, 
-5) e ruotiamola (/?, X, 90). Chiamiamo root il nuo¬ 
vo osso. Selezionata spallai e rendiamola “figlia” 
di petto selezionandola nel pannello Relations di 
Properties/Bone (con Connected deselezionato). 




^ Da uno a cinque 

2 ] In EditMode (attivabile con Tabi, spostiamo 
sopra la testa l’estremità superiore dell’osso 
( 6 , Z); selezionata l’estremità inferiore (RMB). por¬ 
tiamola sotto l’inguine. Clicchiamo al centro (RMB) 
per selezionare tutto l’osso: dividiamolo con Sub¬ 
divide impostando Numberofcutsa 4. 


La colonna vertebrale 

2 j Agiamo sulle estremità per adattare le ossa 
- a testa, collo, petto e bacino (G, Z). In vista 
frontale (View/Front), clicchiamo col tasto sinistro 
del mouse (LMB) sulla spalla sinistra, premiamo la 
barra spazio e scriviamo Add Bone per un nuovo 
osso, allungandolo oltre l’avambraccio ( 6 ). 



^ - e poi la gamba 

5 ; Con il puntatore sull’anca sinistra (LMB), 
aggiungiamo un nuovo osso, più lungo del¬ 
la gamba. Operiamo 2 tagli con Subdivide e adat¬ 
tiamo le ossa a gamba, polpaccio e “piede” (la parte 
che sbuca dalla mesh). Ricordiamoci di agire anche 
in vista laterale (View/Right) per il ginocchio. 



-x Tutta la parentela 

g : Rendiamo l’osso gamba1 “figlio” di baci¬ 
no, a sua volta figlio di root, come piede1 
(tutti con Connected deselezionato). Spostato il cur¬ 
sore su un osso centrale, impostiamolo come rife¬ 
rimento dal menu Pivot Point, sotto lo spazio 3D, 
quindi selezioniamo braccio e gamba (fi, LMB). 


^ Ossa a battesimo 

0 Selezioniamo l’osso della testa (RMB). A 
destra, nella finestra Properties, clicchiamo 
sull’icona Bone (osso) e scriviamo testa. Rinomi¬ 
niamo anche collo, petto, pancia e bacino. Per il 
braccio e la gamba aggiungiamo il suffisso 1 (left, 
sinistra): avremo spallai, gamba! ecc. 



Oltre lo specchio 

0 Duplichiamo gli arti (Shift+D. RMB) e, dal 
— menu Armature, specchiamoli con Mirror/X 
Globale rinominiamoli con Flip names. Seleziona¬ 
te tutte le ossa (A, A), ricalcoliamone la rotazio¬ 
ne (Ctrl+N/YAxiS). Lo scheletro è pronto! Non ci 
resta che unirlo alla bambola e metterla in posa! ► 
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TUTTA PELLE 
E OSSA 

La "pelle" della nostra 
pigotta, creata nella 
puntata precedente del 
corso (Il file d'esempio è 
presente nel DVD-Rom), 
è formata da varie 
texture ( Properties/ 
Torture). Il loro ordine è 
importante: quelle più 
in alto nella pila (stack) 
vengono"prima".Se,ad 
esempio, invertiamo 
gli ultimi due strati, 
le macchie si sovrap¬ 
porranno al disegno, 
rendendo la bambola 
un po' più "vissuta". Le 
stesse considerazioni 
valgono per i modifica- 
tori (Modifier stack ). Nel 
legare insieme bambola 
e scheletro, creiamo un 
nuovo modificatore, 
che va ad aggiungersi al 
preesistente Subsurf. 

Il Subdivision Surf ace 
suddivide la mesh, 
arrotondandola e ren¬ 
dendola più organica. 

In genere è meglio che 
questo avvenga"dopo" 
che il personaggio ha 
trovato la sua posa 
ideale: lo scheletro (ar¬ 
matura) occupa quindi 
il posto più alto nello 
stack. 

DIVORZI LAMPO 

L'uso di "modificatori" 
è comune a molti pro¬ 
grammi di grafica 3D. Il 
loro vantaggio è eviden¬ 
te, dal momento che i 
modifier permettono di 
agire su un oggetto in 
maniera reversibile. Se 
non siamo soddisfatti di 
uno di loro, infatti, pos¬ 
siamo eliminarlo dallo 
stack o renderlo invisi¬ 
bile diccando sull'Icona 
dell'occhio nella barra 
Modifier stack. 



Bambole in posa 


Passiamo al Pose Mode e... torniamo a giocare con le bambole! Questa modalità dell’armatura, 
infatti, permette una facile interazione con lo scheletro che “anima” la nostra pigotta. 



a ■ Ossa flessuose 

■j Dal menu Mode (accessibile dallo spazio 3D) selezionia¬ 
mo Pose al posto di Edìt Differenziamo le ossa ingran¬ 
dendo testa, petto e bacino ( Alt+Ctrl+S ). Selezionato il collo, 
rendiamolo più flessibile agendo nella finestra Properties/Bone 
e, dal pannello Deform , impostiamo Segments a 4 


m . Seguiamo la linea guida 

2 Anche la colonna vertebrale si curva, perciò suddivi¬ 
diamo l’osso della pancia (Segments: 6). Le mani e i 
piedi sbucano oltre la bambola: il loro compito è quello di “gui¬ 
dare" le altre ossa e non devono deformare direttamente la 
mesh: di conseguenza: deselezioniamo l’opzione Deform. 



^ j Bambole sgambettanti 

3 Selezionato polpaccio!, in Properties clicchiamo l’ico- 
/ na Bone Constraints e scegliamo Inverse Kinematics 
dal menu. In Target selezioniamo Armature, scrivendo piede! 
in Bone. Infine, impostiamo Chain Length a 2. Ripetiamo tutto 
per polpaccio ./?, con piede.R al posto di piede!. 


La cinematica inversa 

£ Abbiamo impostato due catene IK (Inverse Kinemati¬ 
cs). Per capirne l’utilità, spostiamo piede! (6): il resto 
della gamba lo seguirà! I controlli di cinematica inversa van¬ 
no “dalla fine all’Inizio" e l’osso guida non può far parte della 
catena: per questo piede! è figlio di root. 



-x , Muoviamo le braccia 

3 : Aggiungiamo Inverse Kinematics anche a mano!, 
impostando semplicemente Chain Length a 3. Facciamo 
lo stesso con mano.R. spostando le mani, l’effetto sembra simi¬ 
le al precedente, ma, come vedremo meglio in animazione, qui 
possiamo ancora ruotare singolarmente le altre ossa con R. 


Finalmente insieme! 

0 Selezioniamo prima la bambola (RMB). quindi l’arma- 
J tura ( Shift+RMB ) e uniamole (Ctrl+P/With Automatic 
Weights). Selezionata la sola bambola, in Properties/Modifiers 
usiamo le frecce per spostare Armature sopra Subsurf. La 
pigotta è pronta a posare per noi: fotografiamola con FI2. 
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Muoviamo i primi passi 


Anche la più lunga delle camminate inizia con un semplice passo. A noi, però, ne servono due: solo alla fine 
del secondo, infatti, la pigotta ritroverà la postura iniziale e sarà pronta a ricominciare! 




^ Pronti, si parte! 

■| i Dal menu Pivot Point selezioniamo come 
1 riferimento Mediar Point. In Vista frontale 
( Views/Front ), agiamo su mano.Z/flper accostare le 
braccia al corpo (G). In vista sinistra (ViewAeft), spo¬ 
stiamo avanti piedeA (G, Y, -1.5), indietro piede.R 
(G, Y, 1.5) e abbassiamo bacino (G, Z, -0.3). 





^ Il primo fotogramma 

2 I Ruotiamo indietro braccio1 (/?, 20) e avan¬ 
ti braccio.R(R. -20). Incliniamo bacino (R. 
5) e testa (/?, -3). Al fotogramma 1. selezioniamo 
piede.L/R, bacino e memorizziamone la posizione (// 
Locatiort). Memorizzata la rotazione di braccio.L/R 
(■ l/Rotation ), andiamo al fotogramma 13. 



^ L’ultimo fotogramma 

3 Spostiamo bacino di un passo (G, Y, -3) e 
del doppio piede.R (G. Y. -6). Memorizzia¬ 
mone le location insieme a piede L, che non si muo¬ 
ve. Selezionati braccio1 (RMB) e braccio.R (Shift+ 
RMB), copiamo le pose ( Ctrl+C ), incolliamole spec¬ 
chiate ( Ctrl+Shift+V) e diamo l/Rotation. 



A metà passo 


I Arrivati a metà animazione ( fotogramma 7) 
memorizziamo le rotation di braccio.L/R e 
spostiamo bacino (G, Y. -0.2, G. Z 0.2.1/Locatiorìj. 
Nel fotogramma 4 muoviamolo in senso opposto 
(G, Y, 0.2 G. Z, -0.2, l/Locatiori). quindi ruotiamo 
di più braccio1 (R. 75) e braccio.R (R. -15). 



^ Il secondo passo 

7 ■ Ripetiamo specularmente i passaggi prece- 
! denti: nel fotogramma 25 spostiamo bacino 
(G, Y, -3) e piede L (G, Y. -6), tenendo fermo piede.R 
Memorizzatene le Location, copiamo e incolliamo 
specchiate le pose di braccio1 e braccio.R (Ctrl+C. 
Ctrl+Shift+V), memorizzando le rotazioni. 


Movimenti parziali 

g Memorizzate le rotazioni, alziamo e spostia¬ 
mo piede.R avanti (G, Z, 0.7; G. Y. -0.2,1/ 
Locatiort). Visualizziamo con /l/il pannello Proper- 
ties, che apparirà a destra. In alto, leggiamo le attua¬ 
li coordinate di piede.R. con il mouse su Y, copia¬ 
mone la posizione verticale premendo Crtl+C. 



^ Facciamo il bis 


g A metà animazione (fotogramma 19) ripe¬ 
tiamo i passi del fotogramma 7. Ad un quar¬ 
to (fotogramma 16) spostiamo come prima bacino, 
ruotando braccio.L/R in senso opposto. Spostiamo 
piedeA (G. Z, 0.7; G. Y, -0.2, l/Locatiod) e copiamo 
il suo valore Y, incollandolo a tre quarti (22. 


^ Ecco lo spostamento 


g Lo slancio iniziato ad un quarto del passo 
- si conclude qui, nel fotogramma IO. incol¬ 
liamo nel campo Kdi Properties i valori di piede.R 
(premendo Crtl+V/I), In questo modo il piede rima¬ 
ne alla stessa altezza mentre scavalca l’altro. Alzia¬ 
mo ancora bacino (G, Z, 0.15; l/Locatiori). 



^ Ruotiamo II busto 

0 Alzato il bacino (G, Z, 0.12.1/Location ), tor¬ 
niamo al fotogramma 1. Selezionati testa 
e petto, diamo l/Rotation. Al trame IO ruotiamo 
petto (R, Z, -IO) e testa (R, Z IO). Al 22 agiamo 
all'opposto su petto (R, Z, 20) e testa (/?, Z, -20), 
sempre memorizzando. La pigotta può ripartire! ► 
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CARTA E PENNA 

Anche una semplice 
camminata necessita 
di parecchi fotogrammi 
chiave. La finestra Dope 
SAeetci mostrale pose 
di ogni singolo osso e 
tende rapidamente ad 
affollarsi. Può quindi 
essere comodo uno 
strumento più sintetico, 
che tenga conto della 
ripetitività dei passi. 
Realizziamo con carta 
e penna un Dope Sheet 
semplificato. Bastano 
tredici tacche, con evi¬ 
denziati i fotogrammi 
chiave di un singolo 
passo: all'inizio e alla 
fine, in mezzo, ad un 
quarto e a tre quarti. 

In questo modo, tra 
due fotogrammi chiave 
avremo sempre due 
fotogrammi intermedi. 
Nel primo passo, l'inizio 
corrisponde al foto¬ 
gramma Tela fine al 
13; in mezzo abbiamo 
il 7; ad un quarto il 4 
e a tre quarti il IO. Il 
secondo passo andrà da 
13 a 25; in mezzo ci sarà 
il 79; i quarti saranno a 
Ut 22. Incolonnando 
sotto le "tacche chiave" i 
numeri dei fotogrammi, 
sapremo sempre in 
quale momento della 
camminata ci troviamo. 


CAMMINARE 

CONSTILE 


Per la nostra pigotta 
vampiro abbiamo 
scelto una camminata 
classica: decisa, ma non 
affrettata, sottolineata 
dalla rotazione delle 
spalle. Ogni personag¬ 
gio, però, ha una sua 
camminata particolare. 
Come si muoverebbe 
una pigotta mummia? 

E una pigotta lupo 
mannaro? Il modo di 
camminare rivela tutto 
(o quasi) di noi: teniamo 
gli occhi aperti, osser¬ 
viamo amici e parenti 
e... sperimentiamo! 


Q La marcia delle bambole 


Il Dope Sheet di Blender mostra i fotogrammi chiave creati fino ad ora, permettendoci di duplicarli 
con semplici copia e incolla. Usiamolo per ripetere all’infinito i primi due passi della bambola! 



^ Una nuova finestra 

■| Lo schermo mostra due viste 3D: ortogonale (a sinistra) 
e telecamera (a destra). In Vista telecamera, spostiamo 
il cursore nell’angolo in alto a destra. Prenderà una forma a cro¬ 
ce: premuto LMB, trasciniamo in basso e scegliamo DopeSheet 
dal menu Editor Type della nuova finestra. 



^ Fotogrammi sotto esame 

Nella finestra Dope Sheet, a sinistra ci sono le ossa, a 
destra i fotogrammi chiave. Se la posa non cambia, lo 
spazio tra due fotogrammi viene colorato. Piede.L/R rimangono 
alternativamente fermi, quindi il primo passo finisce al fotogram¬ 
ma 13, il secondo al 25. Deselezioniamo tutto (A), 




± Rifacciamo il Primo passo! 

2 Selezioniamo i fotogrammi di tutte le ossa tranne il primo 
(. B+LMB). Duplichiamoli, spostiamoli avanti di 24 foto¬ 
grammi (Shift+D, 24) e confermiamo con Invio Nel fotogramma 
25 selezioniamo il piede davanti e copiamo la posa con Ctrl+C, 
che incolliamo al trame 37 ( Ctrl+V, 1/Location) 


± Due passi avanti 

A Selezionati il piede dietro e il bacino, spostiamoli avanti di 
due passi (G, Y, -6: l/Locatiorì). Abbiamo così ricostruito 
la posa finale del primo passo, traslata in orizzontale (le rotazio¬ 
ni e i movimenti verticali, ovviamente, non cambiano). Facciamo 
lo stesso nei fotogrammi 28 e 34. 



^ La marcia completa 

c, A metà animazione (31) il piede non ha fotogrammi chia¬ 
ve, quindi spostiamo solo bacino. Il "nuovo” primo passo 
è completo: ripetiamo gli stessi passaggi per il secondo (da 37 
a 49). Continuiamo duplicandoli entrambi (da 28 a 49) e adat¬ 
tandoli. Ricominciamo fino a completare la marcia. 


^ Finalmente in azione! 

K Inquadrata l’intera camminata (Alt+A per l’anteprima), 
— impostiamo l’ultimo fotogramma come fine animazione 
(End). In Properties/Render (icona a forma di fotocamera) sce¬ 
gliamo Resolution, e il formato di Output, quindi usiamo il pul¬ 
sante Animation. Magicamente, la pigotta prende vita! 
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Le bambole 3D si 
muovono... in 3D! 




V 


Le animazioni in 
Blender diventano 
tridimensionali, 
da guardare con gli 
occhialini rossi/ciano 



Cosaci 

occorre 

SOFTWARE DI 
MODELLAZIONE 3D 

BLENDER 2.57 

Lo trovi sul ✓DVD 


SOFTWARE COMPLETO 


Sito Internet: 

www.blender.org 


PLUG-IN PER ANAGLIFI 

STEREOSCOPIC 

CAMERA 

Lo trovi sul ✓DVD 


SOFTWARE COMPLETO 


Sito Internet: 

www.noed.de/s3d 


D opo sonoro e colore, il 3D rappresenterà 
la terza grande rivoluzione del Cine¬ 
ma. Questa, almeno, sembra essere 
l’attuale direzione di sviluppo della settima 
arte, confermata anche dalle scelte dei suoi 
eterni nemici/amici: home video, televisione 
e videogiochi. Eppure i 13D è una novità rela¬ 
tiva, che si affaccia periodicamente nell’im- 
maginario collettivo. La prima proiezione 
stereoscopica per un pubblico pagante risale 
al 1915 e da allora i tentativi non sono mai 
mancati. Perché, quindi, il 3D continua a 
rappresentare "l’ultima frontiera”, mentre 
sonoro e colore sono la norma? La risposta 
è semplice: le riprese tridimensionali sono 
complesse e costose, mentre la loro resa è 
spesso incerta. 

Il mondo in una scatola 

Se questo è vero per le produzioni hollywo¬ 
odiane, al semplice appassionato potrebbe 
venire il dubbio di trovarsi di fronte ad una 


vera e propria missione impossibile! For¬ 
tunatamente, però, mentre la stereoscopia 
provava e riprovava ad imporsi in sala, nei 
computer domestici faceva capolino un’al¬ 
tra novità, destinata a più rapidi successi: 
la computer grafica. Nel giro di qualche 
anno ci siamo così trovati a disposizione 
un nuovo mondo, uno spazio virtuale di cui 
è molto più facile prenderne il controllo. 
Vediamo quindi come raccogliere l’anti¬ 
ca sfida della stereoscopia utilizzando la 
più recente versione di Blender, il famoso 
programma libero di grafica 3D! Come nel 
1915, useremo gli anaglifi, che separano la 
visione degli occhi tramite filtri colorati. 
In Blender sono realizzabili mediante un 
plug-in esterno realizzato da Sebastian 
Schneider che permette di creare veloce¬ 
mente delle divertenti animazioni. Infor¬ 
chiamo gli occhialini (leggi a pagina 115 
come crearne un paio fatto in casa): inizia 
il divertimento! 



CREARE ANAGLIFI 

Avviato Blender, osser¬ 
viamo la scena dall'alto 
( Vitw/Top o 7) e aggiun¬ 
giamo qualche oggetto 
(Add/Mesh) posizionan¬ 
dolo con fi. Completata 
la scena, dal menu En¬ 
gine (in alto), scegliamo 
Blender Game al posto 
di Blender Render. Da 
Properties/Render 
dicchiamo Stereo. 
l'opzione predefinita e 
Anaglyph: inforchiamo 
gli occhiali e premiamo 
il tasto P(play). 


V 
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□Tutto inizia dalle foto 

Allestire un autentico set tridimensionale richiede alcuni accorgimenti, ma ne vale la pena. E poi gran parte 
del lavoro l’ha già fatta per noi Sebastian Schneider, con il suo prezioso plug-in! Impariamo a usarlo al meglio. 



^ A caccia di plua-in 

■| i Scarichiamo il plug-in dal DVD-Rom.Awia- 
1 to Blender, andiamo nel menu File/User 
preferences e quindi nella scheda Add-Ons: in 
basso, apparirà il pulsante Instali Add-On che ci 
permette di caricare il file salvato. Il plug-in appa¬ 
rirà nella categoria Object 


* Saia di controllo 

2 Attiviamo Stereoscopie Camera cliccando 
sul quadrato a lato e chiudiamo la finestra. 
In vista dall’alto (View/Top) selezioniamo la tele¬ 
camera ( RMB, tasto destro del mouse): troveremo 
le opzioni stereoscopiche nella finestra Properties, 
tra gli Object Data (icona della telecamera). 


^ Tracciamo i confini 

f Oltre a Zero Parallax, attiviamo Auto set 


ofNear- andFarplane. In questo modo, il 
plug-in crea tre piani: il più vicino e il più lontano 
dalla telecamera sono i limiti del 3D, quello inter¬ 
medio corrisponde allo schermo: gli oggetti davanti 
ad esso “sbucheranno” dal monitor. 



^ Cubi in scena 

4 * Attiviamo il plug-in con Set Stereo Came¬ 
ra. Selezionato il cubo predefinito (RMB), 
spostiamolo sul piano intermedio ( 6 ); creiamone 
due copie ( Shift+D ) e collochiamole una davanti e 
una dietro. Il plug-in genera anche due telecamere, 
L_Camera (occhio sinistro) e R_Camera (destro). 


^ Scattiamo le foto 

5 : Selezionata una telecamera (RMB), in Pro- 
perties/Object Data clicchiamo Left per 
osservare la scena utilizzando la L_Camera. Rende- 
rizziamo ( F12 ) e con F3 salviamo l’immagine come 
sinistra.png. Ripetiamo tutto per l’occhio destro, 
premendo fìighte salvando come destra.png. 


^ Arrivano i nodi 

0 Da Editor Type (sotto la finestra principa¬ 
le, a sinistra) cambiamo UV/lmage Editor 
in Node Editor. A fianco dei menu appariranno 
tre icone: scegliamo Compositing nodes e quindi 
impostiamo Use Nodes e Free Unused. Cancellia¬ 
mo i nodi predefiniti della figura con Cane. 





La catena giusta 

7 ; Premendo il tasto N apparirà il menu late- 
rale. L’opzione Stereoscopie presets (cre¬ 
ata dal plug-in) mostra vari metodi per unire sini¬ 
stra.png e destra.png. Scegliamo Red Cyan Ana- 
gliph: il pulsante Add nodes genererà due catene 
di nodi che confluiscono in Composite, a destra. 


^ Carichiamo le foto 

g La catena va da sinistra a destra. Com¬ 
posite è quindi il risultato (output) finale di 
una serie di passaggi, che trasformano gli input di 
partenza. I nostri ingressi sono i due nodi Image 
a sinistra: usiamo Open per caricare sinistra.png 
nel primo e destra.png nell’altro. 


^ L’anaglifo è pronto! 

0 Non ci resta che inforcare i nostri occhialini 
rosso/ciano e premere FI2. 1 nodi Separa¬ 
te prelevano dalla prima immagine il canale rosso 
e dalla seconda i canali verde/blu; il successivo 
Combine RGB ricompone il tutto in un unico ren¬ 
der. La foto 3D è pronta! Salviamola con F3. ► 
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Un intero film in 3D 

È tempo che la star entri in scena! Carichiamo la bambola realizzata (il modello è disponibile 
sul DVD-Rom) e prepariamo un’animazione che valorizzi l’effetto tridimensionale. 




^ Spezzare i legami 

■| In Pose Mode selezioniamo mano.L (RMB): nella 
finestra Properties (a destra) clicchiamo l’icona Bone 
Constraints ed eliminiamo IK (icona A). In Edit Mode (Tab) 
andiamo in Properties/Bone, quindi in Relations togliamo la 
spunta su Connectede rendiamolo figlio di root ( Parent ). 


^ Una nuova guida 

2 Torniamo in modalità Pose Mode (Tab), selezionia¬ 
mo avambraccio1 e in Properties/Bone Constraints 
aggiungiamo un nuovo Inverse Kinematics impostando i valo¬ 
ri Target Armature, Bone: mano.L e Chain lenght: 2. In que¬ 
sto modo, la mano.L controlla l’intero braccio. 




^ Appoggio sicuro 

3 : Aggiungiamo un cubo ( Add/Mesh/Cube ), spostiamolo 
- davanti alla bambola (6) e scaliamolo (S, X ; S, Z) per 
creare un piano di appoggio. Alziamo la spalla sinistra ruotan¬ 
do l’osso petto (R) e ruotiamo l'anca in avanti e verso destra. 
Spostiamo mano.R in modo che indichi a destra. 



^ L’inizio e la fine 

4 Agiamo su mano.L per appoggiare l'avambraccio 
perpendicolarmente al piano. Selezionati testa, anca, 
braccio.Re avambraccio.R memorizziamone le rotazioni ad 1 
e 50(I/Rotation ). Al fotogramma 25 ruotiamo a sinistra anca 
e testa e spostiamo mano.R. 



^ A metà strada 

5 Raddrizziamo il petto e memorizziamone la rotazione 
insieme a testa, anca, braccio.Re avambraccio.R. Al 
Fotogramma 13 distendiamo il braccio ( mano.R) e alziamo 
lo sguardo ruotando la testa. Memorizzate le rotazioni di testa, 
braccio.Re avambraccio.R, copiamone le pose (Ctrl+C). 


^ Un’anteprima in 2D 

0 Incolliamo le pose al Fotogramma 37 ( Ctrl+V) e 
- memorizziamo le rotazioni. Nella finestra Properties/ 
Render (a destra) impostiamo il fotogramma finale (End:50) e 
scegliamo risoluzione e formato. Clicchiamo su Animation per 
ottenere una prima versione, ancora in 2D, dell’animazione. 



MANO FERMA 

La nostra animazione 
prevede che la bambola 
si appoggi sulla mano 
sinistra e indichi con la 
destra. I due movimenti 
sono molto differenti: 
quando indichiamo, la 
rotazione parte dalla 
spalla, che guida tutto 
il braccio; quando d 
appoggiamo, invece, 
facciamo perno sulla 
mano, con il braccio 
che si adatta di conse¬ 
guenza. È per questo 
che, nei Passi BleBZ, 
modifichiamo i vincoli 
di dnematica inversa, 
in modo che la mano 
sinistra guidi Unterò 
bracdo. Il cambiamento 
ci permette di fissare 
l'appoggio una volta per 
tutte, sicuri che la mano 
rimarrà ferma durante 
tutta l'animazione. I 
movimenti della mano 
destra, al contrario, 
dipendono dalle ro¬ 
tazioni del braccio e 
dell'avambraccio, che 
dobbiamo memorizzare 
singolarmente. 


ROTAZIONI 

CONTROLLATE 


Per ruotare un osso, 
come abbiamo visto, ba¬ 
sta premere semplice- 
mente ff.ll nostro mo¬ 
nitor, però, può giocarci 
qualche brutto scherzo, 
impedendoci di avere il 
controllo dello spazio al 
di là di esso. Può quindi 
essere utile vincolare le 
rotazioni ad un preciso 
asse, premendo X, YoZ 
subito dopo R. Se le co¬ 
ordinate globali non ci 
sono d'aiuto, possiamo 
utilizzare quelle locali, 
semplicemente pre¬ 
mendo due volte X,Yo 
Z. La pressione di R, 1, Y, 
ad esempio, ruota l'osso 
selezionato attorno al 
suo asse maggiore. 
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O Foto&Video: è l'ora del 3D 


Fai da te I Le bambole 3D si muovono... in 3D! 


Q Bambole in 3D con un clic! 


Siamo finalmente pronti ad applicare l’effetto stereoscopico alla nostra bambola 30. Grazie al plug-in Stereoscopie 
Camera sarà davvero un gioco da ragazzi ottenere un risultato finale di sicuro impatto scenico. 



^ Sce g liamo l’inquadratura 

1 ‘ Valorizziamo l’effetto 30 spostando la telecamera all’altezza del brac¬ 
cio destro, in modo che la bambola la indichi ai Fotogrammi 13e 37. 
Per un effetto più “minaccioso”, illuminiamo dal basso. Usiamo il plug-in come 
visto al Passo A4 per generare le viste sinistra/destra. 


^ Un file, tre scene 

2 Al di sopra della finestra di visione 3D troviamo il campo di testo Sce¬ 
ne, con il nome della scena predefinita. Cambiamolo in Mix, clicchia- 
mo l’icona + e scegliamo Link Objects. Chiamiamo la nuova scena Sinistra 
Creiamo anche la scena Destra e selezioniamo la telecamera (RMB). 



^ Due punti di vista 

3 Nella finestra Properties/Object Data, dal pannello Stereoscopie 
Camera, clicchiamo Right. Andiamo nella scena Sinistra e clicchia- 
mo Left. Le due scene sono identiche, tranne che per la telecamera attiva. Tor¬ 
niamo alla scena Mix e creiamo i nodi come prima con i cubi (Passi B6 e B7). 


-v Un bravo mediatore 

4 ; Cancellati i nodi di input predefiniti (RMB. Cane), dal menu Add 
aggiungiamone altri due (Input/Render Layerg) e colleghiamo le uscite 
Image alla catena. Nel menu del primo nodo scegliamo Sinistra, nel secon¬ 
do Destra. Con Animation otterremo l’animazione in 3D da ammirare con 


LA STEREOSCOPIA CONQUISTA ANCHE LA TV 


Nonostante i loro limiti, gli anaglifi rimangono 
ancora oggi il metodo più economico per un 3D 
convincente. Non a caso, durante questo “ritorno 
di fiamma” della stereoscopia, le edicole si sono 
rapidamente affollate di occhialini rosso/ciano 
allegati a riviste di ogni tipo. Gli anaglifi sono infatti 
utilizzabili nei campi più diversi, dalle immagini 
statiche a quelle in movimento, dal cinema ai fu¬ 
metti. La flessibilità fa loro perdonare i problemi di 
resa cromatica, dovuta ai filtri colorati. Neppure il 
tempo sembra scalfirne il fascino e i filmati “rossi 
e blu” hanno rapidamente invaso anche il territorio 
dei video su Internet, ancora in evoluzione. 

Vietato agli anaglifi 

Esiste, però, un ambito in cui gli anaglifi non sono 
mai riusciti a trovar posto: la televisione, dove tra¬ 
smettere “in anaglifo” avrebbe significato alienarsi 


tutto il pubblico privo di occhialini. Ciò nonostante, 
neppure le attuali TV 3D rappresentano un primato 
assoluto. Tra la fine degli Anni 80 e l’inizio degli 
Anni 90, infatti, è stato sfruttato l’effetto Pulfrich 
per creare un 3D illusorio su riprese fruibili anche 
senza occhiali. I filtri utilizzati sono ancora più 
semplici di quelli per gli anaglifi. Basta togliere 
una lente da un paio occhiali da sole e la diversa 
stimolazione degli occhi creerà un'illusione di 
tridimensionalità, limitata ai movimenti orizzontali. 
Bisogna quindi prevedere riprese 
particolari, muovendo continua- 
mente in orizzontale gli oggetti 
o la telecamera (possibilmente 
inquadrando qualcosa in primo 
piano). Ne è un buon esempio 
la regia di Dimensions in Time 
(1993), episodio speciale della serie 


fantascientifica Dr Who , ormai prossima al suo 
50° anniversario (la prima puntata è del 1963!). Il 
doppio episodio, un cross-over con la soap opera 
EastEnders, fu realizzato a scopo benefico e an¬ 
che gli occhialini “speciali” aiutarono la raccolta 
£ fondi. Come per gli anaglifi, 
per sperimentare l’effet¬ 
to Pulfrich è sufficiente 
una ricerca su Internet 
(e un paio di occhiali 
sacrificabili!). 





























Scopri l'App iPhone 
dei Turisti per Caso... 







t bollo Vacan/a 


! Store 

SCA?'^ 




Per avere sempre 
a portata di mano 

i consigli della 
community di 

viaggiatori più 
grande del Web e 
sapere cosa fare 
e cosa vedere 

ovunque ti trovi! 
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UNA CANZONE PER TE tributi Ta VASCO ROSSI 
HEV JUDE tributi ro THE BEATLES 
STREE7B OF LOVE tributi ro ROLLINO STONES 
BEAT IT tri buie to MICHAEL JACKSON 
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